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Judul : Pengaruh Gaya Belajar dan Kreativitas Peserta Didik terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika pada  SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone. 
Skripsi ini membahas tentangpengaruh gaya belajar dan kreativitaspeserta 
didik terhadap kemampuan pemecahan masalah matematikapeserta didikkelas VII 
SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. Penelitian ini bertujuan untuk 
mendapatkan gambaran tentang: (1) Gaya belajar matematika kelas VII SMP Negeri 
1 Lappariaja Kabupaten Bone(2) Kreativitaspeserta didikkelas VII SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone (3) Kemampuan pemecahan masalah matematikapeserta 
didikkelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone (4) Pengaruh gaya belajar 
dan kreativitaspeserta didik terhadap kemampuan pemecahan masalah 
matematikapeserta didikkelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
Penelitian ini merupakan penelitianex post facto dengan pendekatankuantitatif 
asosiatif untuk mengetahui pengaruh gaya belajar dan kreativitas terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematikapeserta didikkelas VII SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta 
didikkelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Boneyang berjumlah 213peserta 
didiksedangkan sampelnya adalah 53peserta didik anggota populasi yang diambil 
melalui teknikproportional random sampling. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah skala gaya belajar, skala kreativitas dan test kemampuan 
pemecahan masalah matematika. Analisis yang digunakan adalah analisis statistik 
deskriptif dan analisis statistik inferensial dengan teknik analisis Regresi Linier 
Berganda. 
Berdasarkan hasil analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk gaya 
belajar diperoleh nilai rata-rata 132,90 berada pada kategori sedang, dari 53 sampel 
diperoleh skor terendah 116, skor tertinggi 151, untuk kreativitas peserta didik 
diperoleh nilai rata-rata 85,22 berada pada kategori sedang dari 53 sampel diperoleh 
skor terendah 71 dan tertinggi 98sedangkan untuk kemampuan pemecahan masalah 
matematikadiperoleh nilai rata-rata 82,23 berada pada kategori sedang, dari 53 
sampel diperoleh skor terendah 70, skor tertinggi 90. Adapun hasil analisis statistik 
inferensial (Regresi Linear Berganda) diperolehFhitung>Ftabel (15,091>3,18). Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa gaya belajar dan kreativitaspeserta didik 





A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan 
potensi-potensi pembawaan baik jasmani maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai 
yang ada didalam masyarakat dan kebudayaan. Usaha-usaha yang dilakukan untuk 
menanamkan nilai-nilai dan norma-norma tersebut serta mewariskannya kepada 
generasi berikutnya untuk dikembangkan dalam hidup dan kehidupan yang terjadi 
dalam suatu proses pendidikan.
1
 Anak-anak menerima pendidikan dari orang tuanya 
dan manakala anak-anak ini sudah dewasa dan berkeluarga mereka akan mendidik 
anak-anaknya, begitu juga di sekolah dan perguruan tinggi, para peserta didik dan 
mahasiswa diajar oleh guru dan dosen 
Pendidikan memang penting, maka dari itu setiap manusia disarankan untuk 
menempuh jalan pendidikan tersebut, bukan hanya setiap bangsa dan negara didunia 
ini yang mengutamakan pelaksanaan pendidikan dinegaranya masing-masing, agama 
pun menghendaki setiap umat manusia untuk menempuh pendidikan dan orang yang 
memiliki ilmu dan pengetahuan akan ditinggikan kedudukannya beberapa derajat, 
sebagaimana dalam QS. Al-Mujaadilah/11: 
                                                             
1
  Fuad Ihsan, Dasar-Dasar Kependidikan, (Jakarta: PT. Asdi  Mahasatya, 2003), Cet. III. h.1 
2 
 ..…                            
           
               Terjemahan: 
 “……Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu, maka berdirilah,  
niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu 
dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 
Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan”.2 
 
Al-Qur’an sebagai pedoman hidup menjelaskan betapa pentingnya 
pendidikan, karena dengan mengenyam dunia pendidikan seseorang akan menjadi 
lebih cerdas dalam berpikir, cerdas dalam berbuat maupun menyampaikan pendapat 
secara sopan dan terarah dan dengan pendidikan pula derajat manusia ditinggikan 
dihadapan manusia itu sendiri terlebih dihadapan sang pencipta. 
Dalam dunia pendidikan ada komponen-komponen penting yang harus 
diperhatikan yaitu pendidik, peserta didik, sarana dan prasarana, lingkungan 
pendidikan dan kurikulum sebagai materi ajar peserta didik. Komponen ini 
memegang peranan penting dalam suatu pendidikan sehingga dapat menghasilkan 
peserta didik yang berguna bagi bangsa dan Negara. Hal ini merupakan tujuan 
penting para peserta didik untuk mengikuti suatu proses belajar disekolahnya. Salah 
satu komponen penting dalam kurikulum adalah  materi ajar termasuk matematika. 
Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai 
                                                             
2
 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya (Surabaya, Tri Karya, 2005). 
3 
peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai 
alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain maupun dalam 
pengembangan matematika itu sendiri sehingga matematika dipandang sebagai suatu 
ilmu yang terstruktur untuk memahami dunia sekitar.  
Hal ini ditekankan  Pemerintah Republik Indonesia melalui Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006 tentang Standar isi untuk Satuan 
Pendidikan Dasar dan Menengah bahwa matematika mendasari perkembangan 
kemajuan teknologi, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin, dan 
memajukan daya pikir manusia, matematika diberikan sejak dini di sekolah untuk 
membekali anak dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sitematis, kritis, kreatif, 
serta kemampuan bekerja sama.  
Semua kemampuan itu merupakan modal penting yang diperlukan untuk 
meniti kehidupan di masa depan yang penuh dengan tantangan dan berubah dengan 
cepat.  Namun, dewasa ini banyak peserta didik  yang mengalami kesulitan dalam 
mempelajari matematika. Peserta didik  menganggap matematika sulit dipelajari dan 
karekteristik matematika yang bersifat abstrak sehingga mereka  menganggap 
matematika merupakan momok yang menakutkan
3
.  Anggapan tersebut dikarenakan  
peserta didik tidak memahami strategi dalam memecahkan pertanyaan dalam 
pelajaran matematika. 
                                                             
3
 Raudatul Husna dkk Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Komunikasi 
Matematik Melalui Pendekatan Matematika Realistik Pada Siswa SMP Kelas VII Langsa (Thesis, 
Universitas Negeri Medan, Sumatera Utara,2013)vol 6 no.2 h.175-186 
4 
Pemecahan masalah atau problem solving  merupakan bagian yang sangat 
penting dalam proses pembelajaran matematika karena hampir di semua Standar 
Kompetensi dan Kompetensi Dasar akan dijumpai penegasan diperlukannya 
kemampuan pemecahan masalah. Hal ini ditegaskan pada tujuan pembelajaran 
matematika yang ketiga yaitu mata pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik 
memiliki kemampuan memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami 
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 
solusi yang diperoleh. Untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah perlu 
dikembangkan keterampilan memahami masalah, membuat model matematika, 
menyelesaikan masalah, dan menafsirkan solusinya.
4
 Dari uraian di atas jelas bahwa 
pemecahan masalah adalah sangat penting di dalam proses pembelajaran matematika. 
Pemecahan masalah adalah salah satu aspek utama dalam kurikulum 
matematika yang diperlukan peserta didik  untuk menerapkan dan mengintegrasikan 
banyak konsep-konsep matematika dan keterampilan serta membuat keputusan.
5
   
Dalam matematika tidak hanya melibatkan kemampuan kognitif dalam memahami 
dan menyajikan permasalahan tetapi pemecahan masalah matematika juga melibatkan 
proses penggunaan strategi oleh peserta didik meliputi identifikasi, pengaturan dan 
pemilihan strategi yang tepat. Kemampuan kognitif yang amat penting kaitannya 
dengan proses pembelajaran adalah stategi belajar memahami isi materi pelajaran, 
                                                             
4 Atmini Dhurori Markaban  Pembelajaran Kemampuan Pemecahan Masalah Dalam Kajian 
Aljabar di SMP (Jogjakarta:Kementerian Pendidikan Nasional,2010)h.1 
5
 Tarzimah Tambychik, Thamby Subahan Mohd Meerah Students’ Difficulties in 
Mathematics Problem-Solving: What do they Say?( Journal, Procedia Social and Behavioral 
Sciences,2010)h.142-151 
5 
strategi menyakini arti penting isi materi pelajaran, dan aplikasinya serta menyerap 
nilai-nilai yang terkandung dalam materi pelajaran tersebut. 
Walaupun secara formal Indonesia telah menempatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematik sebagai salah satu tujuan utama pembelajaran 
matematika, namun dalam tes yang diselenggarakan oleh PISA (Programme for 
International Student Assessment) prestasi yang dicapai oleh peserta didik Indonesia 
belum memuaskan. Modus kemampuan memecahkan masalah matematik peserta 
didik di Indonesia terletak pada level 1, yakni sebanyak 49,7% peserta didik berada 
pada level yang terendah. Padahal pada level 1 ini peserta didik hanya mampu 
menyelesaikan masalah matematik yang dapat diselesaikan dengan satu langkah.
6
 
Kondisi semacam ini perlu segera diatasi mengingat konsep pemecahan masalah 
sudah masuk sebagai kurikulum wajib untuk dilaksanakan di negara ini sebagai 
langkah awal ketika ingin berdampingan dengan negara tetangga disektor  
pendidikan. 
Dalam proses pembelajaran, baik di tingkat dasar maupun lanjutan gaya 
belajar dan  kreativitas peserta didik dalam belajar merupakan strategi yang penting 
dalam proses pemecahan masalah matematika. Menurut Coffield, pengetahuan 
tentang gaya belajar dapat digunakan dalam rangka peningkatan kesadaran diri dan 
                                                             
6
 Sugiman dan Yaya S. Kusumah Dampak Pendidikan Matematika Realistik Terhadap 
Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP (jurnal, IndoMS.J.M.E,2010)vol.1 no.1 
h.41-45 
6 
metakognisi dari kekuatan dan kelemahan mereka sebagai peserta didik
7
 dan Chuah 
Chong-Cheng berasumsi kebanyakan peserta didik  mendukung untuk belajar dengan 
cara tertentu dengan masing-masing gaya belajar memberikan kontribusi bagi 
keberhasilan dalam mempertahankan apa yang telah mereka pelajari kemudian Felder 
mengemukakan peserta didik belajar lebih, ketika informasi  didapat dalam berbagai 
pendekatan daripada ketika hanya satu pendekatan yang diterapkan.
8
 Dari ketiga 
pendapat ini dapat disimpulkan bahwa apabila peserta didik mampu mengetahui dan 
memanfaatkan gaya belajar yang menonjol pada dirinya maka mereka mampu 
meningkatkan kemampuan daya fikirnya. 
Gaya belajar mengacu pada cara belajar yang lebih disukai pebelajar. 
Umumnya, gaya belajar seseorang berasal dari variabel kepribadian, termasuk 
susunan kognitif dan psikologis latar belakang sosio kultural, dan pengalaman 
pendidikan. Keanekaragaman gaya belajar peserta didik perlu diketahui pada awal 
permulaannya diterima pada suatu lembaga pendidikan yang akan ia jalani.
9
 Hal 
tersebut dapat memudahkan peserta didik  menerapkan gaya belajar dengan mudah 
dan cepat ketika ia tahu cara belajar yang bagus untuk dirinya sendiri. 
Selain gaya belajar, salah satu dari beberapa aspek yang terdapat dalam tujuan 
pembelajaran matematika dalam standar kompetensi kurikulum 2006 yang harus 
dikembangkan dalam diri siswa adalah kreativitas. Kreativitas sebagai kemampuan 
                                                             
7
 Essi Kennin, Learning Styles and E-learning, ( Thesis, Tampere University Of Tecnology, 
2008) h.17 
8
 Mohamad Jafre Zainol Abidin dkk,  Learning Styles and Overall Academic Achievement in 
a Specific Educational System, (Thesis, University Sains Malaysia (USM), Malaysia) Vol.1 
No.10;august 2011 
9
 Suwarno, Wiji. Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan (Jogjakarta: ar-ruzmedia, 2006), h.31  
7 
untuk melihat kemungkinan-kemungkinan untuk memecahkan suatu masalah, 
merupakan bentuk pemikiran yang sampai saat ini masih kurang mendapat perhatian 
dalam pendidikan formal
10
. Dalam proses pembelajaran di sekolah, peserta didik akan 
kesulitan menyelesaikan suatu masalah berupa soal-soal yang baru dan akan  dituntut 
pula penyelesaiannya dengan cara yang baru. 
Kreativitas adalah suatu aktivitas kognitif yang menghasilkan suatu 
pandangan yang baru mengenai suatu bentuk permasalahan dan tidak dibatasi pada 
hasil pragmatis. Proses kreativitas bukan hanya proses menghasilkan suatu yang 
bermanfaat saja meskipun sebagian besar orang yang kreatif selalu menemukan 
penemuan, tulisan maupun teori yang bermanfaat.
11
 J.P. Guiford mengatakan 
pemikiran kreatif dan pemecahan masalah sangat erat hubungannya. Pemikiran 
kreatif menghasilkan hasil yang baru dan pemecahan masalah menghasilkan 
tanggapan baru terhadap situasi baru, yakni hasil yang baru.
12
 Maksud dari 
pernyataan Guiford bahwa pemecahan masalah memiliki aspek kreativitas begitu pun 
sebaliknya apabila peserta didik mempunyai daya kreativitas maka mereka pun dapat 
memecahkan masalah yang mereka hadapi. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan  dengan guru yang mata 
pelajaran matematika di SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone diperoleh 
informasi bahwa pada umumnya peserta didik kurang mampu memecahkan masalah 
                                                             
10
 Johan Subur Analisis Kreativitas Siswa Dalam Memecahkan Masalah Matematika 
Berdasarkan Tingkat Kemampuan Matematika Dikelas (Thesis, Mahasiswa Magister S2 Sekolah 
Pascasarjana Universitas Pendidikan Indonesia)  Vol. 14 No. 1 April 2013 
11
 Robert L. Solso dkk, Psikologi Kognitif Edisi Kedelapan (Jakarta:Erlangga) h.444 2007 
12
  James R. Evans Berfikir Kreatif (Jakarta:Bumi Aksara) h.6 1994 
8 
matematika. Data yang ada menunjukkan bahwa hasil belajar matematika  peserta 
didik masih di bawah rata-rata dan belum memenuhi KKM (Kriteria Ketuntasan 
Minimum). Kriteria Ketuntasan Minumum peserta didik di  SMP Negeri 1 Lapparija 
Kabupaten Bone SMP Negeri Lappariaja Kabupaten Bone sebesar 70. Menurut guru 
Matematika, terdapat banyak peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan 
matematika hanya mengerjakan seperti apa yang diberikan oleh guru mereka.
13
  
Penelitian yang dilakukan Teti Widiyanti tentang Pengaruh gaya belajar 
terhadap Pemecahan Masalah matematika pada SMPN 1 Surade Sukabumi bahwa  
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang memiliki gaya belajar 
auditorial lebih tinggi dari pada visual, kemampuan pemecahan masalah matematika 
siswa yang memiliki gaya belajar kinestik lebih daripada visual, dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa yang gaya belajar kinestik lebih tinggi dari 
pada auditorial.
14
 Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa gaya belajar peserta 
didik berpengaruh terhadap pemecahan masalah matematika. 
 Penelitian lain  yang dilakukan oleh Dwi Sambada tentang Perananan 
Kreativitas Siswa Terhadap Kemampuan Memecahkan Masalah Fisika Dalam 
Pembelajaran Kontekstual menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif dan 
signifikan antara kreativitas peserta didik dan kemampuan pemecahan masalah fisika 
dengan kofisien korelasi r = 0,752 dan diperoleh hubungan fungsional antara 
                                                             
13
 Gustina,  Guru Mata Pelajaran  Matematika,  Wawancara . 
14
 Teti Widiyanti Pengaruh Gaya Belajar Terhadap Pemecahan Masalah matematika pada 
SMPN 1 Surade Sukabumi (skiripsi,Jakarta : Fakultas  Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Islam Negeri Syarihf Hidayatullah, 2010) 
9 
kreativitas dengan kemampuan memecahkan masalah yang dinyatakan dengan garis 
liniear Y=8,37+0,85x.
15
 Hasil penelitian ini juga pun  menunjukkan makin tinggi 
kreativitas peserta didik makin tinggi pula kemampuan memecahkan masalah dalam 
pelajaran fisika. Dengan demikian usaha untuk meningkatkan mutu pendidikan perlu 
diarahkan pada pengembangan kreativitas dalam pembelajaran 
Dari uraian di atas maka peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul 
Pengaruh Gaya Belajar dan Kreativitas peserta didik Terhadap Kemampuan 
Pemecahan Masalah Matematika pada SMP Negeri 1  Lappariaja Kabupaten Bone. 
B. Rumusan masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka dapat 
dirumuskan rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Bagaimana gaya belajar peserta didik di SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten 
Bone ? 
2. Bagiamana kreativitas peserta didik di SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten 
Bone ? 
3. Bagaimana kemampuan pemecahan masalah Matematika peserta didik  Di 
SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone ? 
4. Apakah ada pengaruh antara gaya belajar dan kreativitas peserta didik  
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika di SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone ? 
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 Dwi Sambada Perananan Kreativitas Siswa Terhadap Kemampuan Memecahkan Masalah 
Fisika Dalam Pembelajaran Kontekstual Jurnal Penilitian Fisika dan Aplikasinya JPFA, (FKIP 
Universitas Terbuka Kampus C Unair Mulyorejo,2012) 
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C. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Untuk mengetahui gaya belajar peserta didik di SMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone  
2. Untuk mengetahui kreativitas peserta didik di SMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone  
3. Untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah Matematika peserta didik  
Di SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
4. Untuk mengetahui pengaruh antara gaya belajar dan kreativitas peserta didik  
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika di SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone. 
D. Manfaat Penelitian 
Manfaat penelitian ini adalah  sebagai berikut : 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah ilmu pengetahuan 
dalam  bidang pendidikan terkhusus dibidang pemecahan masalah matematika. Salah 
satu faktor yang mempengaruhi proses pemecahan masalah adalah gaya belajar dan 
kreativitas peserta didik, ini sangat penting diperhatikan agar peserta didik senantiasa 
termotivasi untuk melakukan pembelajaran sehingga tidak mengalami kesulitan 




2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Sekolah 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang 
bermanfaat bagi sekolah dengan adanya informasi yang diperoleh sehingga dapat 
dijadikan sebagai bahan kajian bersama agar dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik 
b. Bagi Pendidik 
Sebagai bahan pertimbangan pendidik dalam proses pembelajaran agar dapat 
menyesuaikan metode atau strategi apa yang harus digunakan tergantung materi yang 
diajarkan. 
c. Bagi Peserta Didik 
Sebagai bahan acuan peserta didik  lebih fokus kepemahaman kemampuan 
pemecahan masalah matematika dengan melihat profil gaya belajar mereka agar 
kreativitasnya dapat meningkat. 
d. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti 









A. Kajian Teori 
1. Gaya Belajar 
a. Pengertian Gaya Belajar. 
Gaya Belajar atau  Learning Style peserta didik, yaitu cara konsentrasi peserta 
didik dan metode mereka dalam pengolahan dan memperoleh informasi, pengetahuan 
atau pengalaman. Sedangkan  Mok dalam Norasmah Othaman dan Mohd Hasril 
Amiruddin mendefinisikan gaya belajar sebagai pendekatan pembelajaran yang 
disukai oleh peserta didik.
1
 Dari pengertian tadi dapat disimpulkan bahwa gaya 
belajar  adalah cara yang lebih  disukai oleh peserta didik dalam melakukan kegiatan 
berpikir, memproses dan mengerti suatu informasi. 
Brown  mendefinisikan gaya belajar sebagai cara di mana individu menerima 
dan proses informasi dalam situasi belajar. Celce Murcia dalam Seyedeh Masoumeh 
Ahmadi mendefinisikan gaya belajar sebagai pendekatan umum misalnya, global atau 
analitik, pendengaran atau visual dalam memahami bahasa baru atau belajar subjek 
lainnya.
2
 Keefe dalam Funda Dag and Aynur Gecer menjelaskan gaya belajar sebagai 
indikator untuk mengetahui bagaimana siswa memahami, berinteraksi dan merespon 
                                                             
1
  Norasmah Othaman, Mohd Hasril Amiruddin, Different Perspectives of Learning Styles 
from VARK Model (journal,Faculty of Education, University Kebangsaan Malaysia, Bangi, Selangor, 
Malaysia,2010) h.2  
2  Seyedeh Masoumeh Ahmadi Paper title: The Effect of Visual, Auditory, and Kinaesthetic 
Learning Styles on Language Teaching (journal, School of Languages, Literacy, and Translation, USM, 
Pinang, Malaysia,2011) vol.5 h. 2 
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lingkungan belajar kemudian didukung oleh pernyataan Gregorc dalam Funda Dag 
and Aynur Gecer mengatakan gaya belajar disusun dari membedakan perilaku yang 
menunjukkan bagaimana siswa belajar pengetahuan dari lingkungan dan mengadopsi 
dirinya sendiri pengetahuan tersebut.
3
 Rita Dunn dalam Bobbi DePorter dan Mike 
Hernacki, seorang pelopor di bidang gaya belajar telah menemukan banyak variabel 
yang mempengaruhi cara belajar. Ini mencakup faktor-faktor fisik, emosional, 
sosiologis dan lingkungan.
4
 Mac Keracher dalam Abbas Pourhossein Gilakjani 
beramsumsi kadang-kadang gaya belajar didefenisikan sebagai kognitif  karateristik, 
afektif, sosial, dan fisiologis prilaku yang berfungsi sebagai indikator yang relatif 
stabil bagaiamana peserta didik mempersepsikan, berinteraksi dengan menanggapi 
lingkungan belajar.
5
 Gaya belajar  sebagai karakteristik, kekuatan dan preferensi 
dalam cara orang menerima dan proses  Informasi menurut  Felder and Silverman  
dan menurut Sewall dalam Ana Lidia Franzoni hal ini mengacu pada fakta bahwa 
setiap orang memiliki metode sendiri atau mengatur strategi ketika belajar.
6
 Gaya 
belajar dapat didefinisikan dalam berbagai cara tergantung pada pandangan mereka 
untuk memilih metode atau mengatur sendiri strategi belajar yang membuat nyaman. 
                                                             
3
 Funda Dag and Aynur Gecer Relations between online and learning style (Technical 
Education Faculty, Education Department, University of Kocaeli,, Turkey 2009)h.2 
4
 Bobbi DePorter dan Mike Hernacki, Quantum Learning (Bandung:Kaifa,2007) h.100 
5 Abbas Pourhossein Gilakjani, Visual,  Auditory,  Kinaesthetic Learning Styles and Their 
Impacts on English Language Teaching (English Language Department, Islamic Azad University, 
Lahijan, Iran 2012) Vol.2 No.1  
6  Ana Lidia Franzoni Student Learning Styles Adaptation Method Based on Teaching 
Strategies and Electronic Media (Instituto Tecnológico Autónomo de México, Computer Science 
Department, Mexico 2009)h.15 
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Walaupun masing-masing peneliti menggunakan istilah yang berbeda dan 
menemukan berbagai cara untuk mengatasi gaya belajar seseorang, telah disepakati 
secara umum adanya dua kategori utama tentang bagaimana seseorang  belajar, yaitu 
1) Bagaimana menyerap informasi dengan mudah (modalitas) 
2) Cara mengatur dan mengolah informasi tersebut (dominasi otak).7 
Dari uraian diatas ditemukan bahwa gaya belajar seseorang adalah kombinasi 
dan bagaimana mereka menyerap kemudian mengatur serta mengolah informasi yang 
diperoleh. 
b. Macam-Macam Gaya belajar 
Gaya belajar terbagi atas 3 yaitu gaya belajar visual (penglihatan), audiotorial 
(pendengaran) dan kinestik (gerak). 
1) Gaya belajar Visual (penglihatan) 
a) Pengertian Gaya Belajar Visual (penglihatan)  
Gaya belajar visual (penglihatan), yaitu gaya belajar dimana seseorang belajar 
yang paling baik ketika mereka melihat gambar yang mereka pelajari, sebagian kecil 
mereka berorientasi pada teks tercetak dan dapat belajar melalui membaca. Anak 
yang memiliki gaya belajar visual lebih cenderung pada kecerdasan visual bagus atau 
lebih dominan dibandingkan kecerdasan yang lainnya. 
Inteligensi visual meliputi kumpulan kemampuan yang saling terkait , 
termasuk perbedaan visual, pengenalan visual, proyeksi, gambaran mental, 
pertimbangan ruang, manipulasi gambar dalam atau gambaran eksternal, setiap atau 
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 Bobbi DePorter dan Mike Hernacki, Quantum Learning (Bandung:Kaifa,2007) h.100 
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semua yang dapat diekspresikan.
8
 Gaya belajar ini lebih menonjolkan indera 
penglihatannya yaitu mata karena pada gaya belajar ini berorientasi pada teks dan lain 
sebagainya yang bisa dijangkau oleh indera penglihatannya. 
b) Ciri-ciri gaya belajar Visual (penglihatan) 




1) lebih mudah mengingat apa yang dilihat dari pada apa yang didengar 
2) Mengingat sesuatu berdasarkan asosiasi visual 
3) Sulit menerima instruksi verbal sehingga seringkali diminta instruksi secara 
tertulis 
4) Mementingkan penampilan 
5) Lebih suka membaca dari pada membacakan 
6) Merupakan pembaca yang cepat dan tekun. 
7) Teliti dan rinci 
c) Macam – macam gaya belajar Visual (penglihatan) 
Gaya belajar visual terbagi menjadi dua macam, yaitu: 
1) Gaya belajar visual eksternal, yaitu gaya belajar yang menggunakan materi 
atau media informasi yang berada diluar tubuh kita. Media informasi ini 
harus berupa media yang kita lihat.
10
 Diantara media informasinya, yaitu: 
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 Linda Campbel, dkk. Metode Pembelajaran Berbasis Multiple Intelligences. (Depok: Intuisi 
Press,2006), h.108 
9
  Marjani Alwi Mengapa Anak Malas Belajar? (Alauddin University Press,2012) h.176 
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(b) Grafik, diagram 




(g) Flow chart 
(h) Hightlighting (memberikan warna yang dianggap penting) 
(i) Model/peralatan 
2)  Gaya belajar visual internal, yaitu gaya belajar yang menggunakan imajinasi 
sebagai sumber informasi. Penggunaan imajinasi dalam proses belajar sama 
baiknya degan mengunakan media lain yang diluar tubuh
11
. Jadi gaya belajar visual 
dituntut untuk berimajinasi. 
2) Gaya Belajar Auditorial (pendengaran) 
a) Pengertian Gaya Belajar Auditorial 
Secara umum, orang auditori belajar dengan menggunakan pendengaran 
mereka dan cenderung interpenden. Mereka juga banyak menggunakan kecerdasan 
interpersonal. Saat belajar mereka lebih suka lingkungan yang tenang. Mereka bicara 
sedikit agak lambat daripada orang visual dan banyak menggunakan kata yang 
berhubungan dengan pendengaran. Misalnya: “cerita ini terdengar sangat menarik”, 
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 Adi w Gunawan. Born to be a Genius,  (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama,2007), h.94 
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“ini masih kurang terdengar jelas”, “kedengarannya cara anda tidak benar”.12 Dari 
penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa gaya belajar auditorial adalah gaya belajar 
dimana seseorang belajar lebih dengan menggunakan indera pendengarannya. 
b) Ciri-ciri Gaya Belajar Auditorial 
Gaya belajar visual ditandai dengan ciri-ciri prilaku belajar sebagai berikut
13
 : 
(1) Jika membaca maka lebih senang membaca dengan suara keras 
(2) Lebih senang mendengarkan dari pada membaca 
(3) Sering berbicara sendiri ketika sedang bekerja 
(4) Berbicara dalam irama yang terpola dengan baik 
(5) Mudah terganggu  oleh keributan atau suara berisik 
(6) Berbicara dengan fasih 
(7) Lebih suka humor atau gurauan lisan dari pada membaca buku humor atau 
komik. 
3) Gaya Belajar Kinestik (gerak) 
a) Pengertian Belajar Kinestik  
Gaya belajar kinestetik adalah gaya belajar dengan cara terlibat, bergerak, 
mengalami dan mencoba-coba. Cara belajar seperti ini dirugikan dalam system 
pendidikan saat ini. Hal ini disebabkan karena pelajar kinestetik perlu bergerak, 
namun dikelas anak harus duduk diam dan mendengarkan apa yang disampaikan oleh 
guru. Para pelajar kinestetik belajar dengan melalui gerakan, mereka perlu bergerak 
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 Adi w Gunawan. Born to be a Genius, (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama,2007), h.96 
13
  Marjani Alwi  Mengapa Anak Malas Belajar? (Alauddin University Press,2012), h.175 
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untuk memasukan informasi keotaknya. Selain itu orang kinestetik sangat suka 
belajar dengan menyentuh atau memanipulasi objek atau model/alat, dan cenderung 
field dependent. 
Field dependent adalah cara seseorang berpikir yang dipengaruhioleh 
lingkungan atau bergantung pada lingkungan. Ciri-ciri field dependent: 
(1) Sangat dipengaruhi oleh lingkungan, sangat bergantung pada pendidikan 
sewaktu kecil. 
(2)  Dididik untuk selalu memperhatikan orang. 
(3) Mengingat hal-hal dalam konteks sosial. 
(4) Bicara lambat agar bias dipahami orang lain. 
(5) Mempunyai hubungan sosial yang cukup luas. 
(6) Lebih banyak terdapat dikalangan wanita. 
(7) Lebih sukar memastikan bidang mayornya dan sering pindah jurusan. 
(8) Memerlukan petunjuk yang lebih banyak untuk memahami sesuatu, 
hendaknya tersusun langkah demi langkah. 
(9) Lebih peka akan kritik dan perlu mendapat dorongan. 
b) Ciri-ciri gaya belajar kinestetik (gerak) 
Individu yang memiliki gaya belajar kinestik ditandai dengan ciri-ciri prilaku 
belajar sebagai berikut
14
 yaitu  
(1) berbicara dengan perlahan 
(2) menanggapi perhatian fisik 
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(3) banyak gerak fisik 
(4) belajar melalui praktek langsung 
(5) memiliki perkembangan otot yang baik 
(6) senang menggunakan bahasa tubuh (non verbal) 
(7) pada umumnya tulisannya kurang bagus 
c) Macam-macam gaya belajar kinestetik (gerak) 
Gaya belajar kinestetik dibagi menjadi dua macam, yaitu
15
: 
(1) Kinestetik Eksternal, yaitu cara belajar yang paling disukai oleh kinestetik 
adalah: 
(a) Keterlibatan fisik 
(b) Membuat model 
(c) Memainkan peran/skenario 
(d) Hightlighting 
(e) Tick it 
(f) Berjalan 
(g) Membuat mind mapping (peta pikiran) 
(2) Kinestetik internal 
Orang kinestetik internal baru bias belajar dengan baik bila mereka stay tune ( 
mendengarkan) radio WII FM atau Whats In It for Me. Maksudnya adalah sebelum 
belajar harus tahu dan jelas apa faedahnya dengan mempelajari materi tanpa 
mengetahui kegunaannya maka tidak akan bisa belajar secara optimal. Selain itu juga 
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bisa belajar melalui video atau demo. Dengan melakukan hal itu, akan memberikan 
arti dan mengerti tujuan dari menyaksikan demo tersebut. 
Seluruh definisi gaya belajar di atas tampak tidak ada yang bertentangan, 
melainkan memiliki kemiripan antara yang satu dengan yang lainnya. Definisi-
definisi gaya belajar tersebut secara subtansial tampak saling melengkapi. 
Berdasarkan keterangan-keterangan di atas maka penulis mengambil kesimpulan 
bahwa gaya belajar yaitu suatu cara pandangan pribadi terhadap peristiwa yang 
dilihat dan di alami. Oleh karena itulah pemahaman, pemikiran, dan pandangan 
seorang anak dengan anak yang lain dapat berbeda, walaupun kedua anak tersebut 
tumbuh pada kondisi dan lingkungan yang sama, serta mendapat perlakuan yang 
sama. 
2. Kreativitas 
a. Pengertian kreativitas 
Kreativitas adalah suatu aktivitas kognitif yang menghasikan suatu pandangan 
yang baru mengenai suatu bentuk permasalahan dan tidak dibatasi pada hasil yang 
pragmatis.
16
 Dalam kamus bahasa Inggris Oxford menjelaskan kreativitas sebagai 
menjadi imajinatif, penuh daya khayal dan inventif, penuh daya cipta, masuk dalam 
eksitensi, mencipta, melahirkan. Jadi kata kreativitas mengandung arti pergeseran, 
perubahan perkembangan, penyebaran, pendekatan kepada kehidupan.
17
 kreativitas 
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bukan hanya sebatas menghasilkan sesuatu yang bermanfaat saja tapi lebih dari pada 
itu.  
Komite Penasehat Nasional Pendidikan Kreatif dan Budaya (NACCCE) 
mendefinisikan kreativitas sebagai proses yang  memiliki empat karakteristik yaitu  
1) Imajinatif, selalu melibatkan imajinasi, karena proses menghasilkan sesuatu 
yang asli. 
2) Tujuan, imajinasi dimasukkan ke dalam tindakan menuju akhir. 
3) Menghasilkan sesuatu yang asli dalam hubungannya dengan satu karya sendiri 
sebelumnya, untuk mereka rekan kelompok atau output siapa pun sebelumnya 
dalam bidang tertentu. 
4) Memiliki nilai hubungan dengan tujuan  kreativitas tidak hanya melibatkan 
generasi ide, tetapi juga evaluasi dari mereka, dan memutuskan mana yang 
paling memadai 
Sternberg dan Lubart menyatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk 
menghasilkan karya yang baik (yaitu asli, tak terduga) dan tepat (yaitu berguna 
mengenai tugas mendesak). Runco mendefinisikan kreativitas adalah  penciptaan 
sesuatu yang baru dan berguna.
18
 Kreativitas yang dimiliki manusia lahir bersamaan 
dengan lahirnya manusia itu. Sejak lahir, manusia memperlihatkan kecenderungan 
mengaktualkan dirinya mencakup kemampuan kreatif. 
19
 jadi kreativitas adalah 
penemuan sesutau yang baru dengan  kondisi, sikap, atau keadaan yang sifatnya 
khusus  yang tak bisa dirumuskan secara tuntas. 
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Hulbeck mengatakan bahwa tindakan kreativitas muncul dari keunikan 
keseluruhan kepribadian dalam interaksi dengan lingkungannya kemudian Sternberg 
dalam there-facet model of creativity menggambarkan bahwa kreativitas merupakan 
titik pertemuan yang khas antara 3 atribut psikologis yaitu inteligensi, gaya kognitif 
dan kepribadian. Bersama-sama ketiga segi dari alam pikiran ini membantu 
memahami apa yang melatarbelakangi indiviudu yang kreatif.
20
  
Plucker, Beghetto, dan Dow dalam Ronald Beghetto dalam penelitian 
kreativitas dipublikasikan, ditemukan bahwa mayoritas peneliti tidak mendefinisikan 
kreativitas secara eksplisit dalam pekerjaan mereka, tetapi bahwa mayoritas definisi 
implisit serupa dengan tradisional unik dan berguna konseptualisasi. Untuk lebih 
dekat menyelaraskan definisi ini dengan kemajuan dalam teori belajar.
21
  
Dari definisi-definisi di atas disimpulkan bahwa kreativitas merupakan titik 
pertemuan yang khas antara 3 atribut psikologis yaitu inteligensi, gaya kognitif dan 
kepribadian dalam berpikir yang imajinatif melalui proses mental dari keinginan yang 
besar dan disertai komitmen yang menghasilkan gagasan-gagasan baru, bersifat asli, 
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b.  Dimensi-Dimensi Kreativitas  
Dimensi-dimensi kreativitas tergolong menjadi 2, yaitu menurut faktor 
internal dan faktor eksternal menurut Gardner dan Howard yaitu, 
22
 
1) Faktor Internal  
Clark mengemukakan untuk memunculkan kreativitas diperlukan dimensi 
tertentu. Dimensi penghasil kreativitas tersebut saling terkait, sehingga apabila salah 
satu fungsi tersebut terhambat akan menyebabkan sintesi berbagai fungsi di otak 
maupun kreativitas terganggu. Dimensi-dimensi yang dianggap terkait dengan 
kreativitas meliputi: (1) Rasio/thinking yang bersifat kognitif dan rasional, terukur 
serta dapat dikembangkan melalui latihan secara sadar; (2) Bakat khusus talent 
cipta/sensing merupakan bentuk nyata keadaan bawaan yang membuat seseorang 
mampu mengkreasi sesuatu yang baru hingga dilihat dan didengar orang lain; (3) 
Perasaan/feeling sebagai bentuk afektif kondisi emosional yang berperan kuat sebagai 
kesadaran diri untuk proses aktualisasi; dan (4) Intuisi/intuitive atau firasat, 
mempunyai peran lebih tinggi dari rasio, digali dari alam bawah sadar atau situasi 
ketidaksadaran (bukan rasio sadar) yang dapat ditingkatkan menuju pencerahan 
2) Faktor Eksternal  
Di samping faktor internal, banyak ahli menganggap pentingnya peran faktor 
eksternal. Dasar pemikirannya adalah sangat sulit menemukan seorang kreatif yang 
benar-benar berkontribusi sendiri, orisinil, dan bermakna baik dibidang seni, 
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keilmuan, kepustakaan, filsafat ataupun bidang lain. Gardner misalnya, 
mencontohkan bahwa faktor yang menunjang munculnya kreativitas meliputi tiga 
elemen pokok yang saling terkait. Ketiga elemen tersebut adalah kemampuan 
tertentu, hubungan individu tersebut dengan pekerjaannya, serta interaksi antara 
individu dengan orang lain baik saudara, maupun kelompoknya. 
3) Pribadi kreatif 
Biasanya anak yang kreatif selalu ingin tahu, memeliki minat yang luas dan 
menyukai kegemaran dan aktivitas yang kreatif. Anak dan remaja kreatif biasanya 
cukup mandiri dan memiliki rasa percaya diri. Mereka lebih berani mengambil resiko 
tetapi dengan perhitungan yang matang dari pada anak-anak pada umumnya. Thomas 
Edison dalam melakukan percobaan ia mengalami kegagalan lebih dari 200 kali, 
sebelum ia berhasil dengan penemuan bola lampu yang bermakna bagi seluruh umat 
manusia, ia mengungkapkan bahwa Genius is 1 % inspiration and 99% perspiration
. 
Treffinger dalam Utami Munandar mengatakan bahwa pribadi kreatif yang 
biasanya lebih terorganisasi dalam tindakan. Rencana inovatif serta produk orisinal 
mereka telah dipikirkan dengan matang lebih dahulu dengan mempertimbangkan 
masalah yang mungkin timbul dan implikasinya. Ciri anak kreatif ialah 
kecenderungan untuk lebih tertarik pada hal-hal yang rumit dan misterius misalnya 
kecenderungan untuk percaya pada paranormal. Mereka lebih sering memiliki 
pengalaman indra keenam atau kejadian mistik.
23
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Csikszentmihalyi dan Mihally berpendapat karakteristik ini disebabkan mereka 
pada dasarnya memiliki sistem syaraf lebih peka untuk ranah tertentu, sehingga 
keingintahuan merupakan salah satu karakteristiknya. Kepekaan ini juga 
menyebabkan kemampuan memilah antara imajinasi dan realitas.
24
 Dari uraian 
sebelumnya, dapat dsimpulkan bahwa yang dimaksud kreatif adalah suatu ekspresi 
tertinggi dari keberbakatan yang ditunjukkan melalui aspek kognitif dengan tindakan 
dan berpikir divergen maupun konvergen serta aspek afektif mengenai fungsi 
perasaan/internalisasi nilai.  
Dalam memecahkan masalah, peserta didik yang kreativitasnya tinggi akan 
cenderung menggunakan aspek berpikir divergen maupun konvergen ketika mencari 
soluasi baru dan apabila akan mempersempit pilihan ketika mencari jawaban. 
Sementara itu, aspek afektif ditunjukkan melalui sifat imajinatif, rasa ingin tahu, 
independen, percaya diri, toleran terhadap perbedaan situasi (mampu beradaptasi), 
senang pada kompleksitas (antusias), konsisten dari satu situasi ke situasi lain, 
intuitif, dan mampu menunda keputusan bila terjadi hambatan. 
3. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
a. Pengertian pemecahan masalah matematika 
Menurut Mayer dalam Bondan pemecahan masalah biasanya didefinisikan 
sebagai formulasi jawaban baru, keluar dari aplikasi peraturan yang dipelajari 
sebelumnya untuk menciptakan solusi. Pemecahan masalah adalah apa yang terjadi 
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ketika respon rutin dan otomatis tidak sesuai dengan kondisi yang ada. Senada 
dengan itu, menurut Hamzah Uno dalam Bondan kemampuan  pemecahan masalah 
sebagai suatu proses banyak langkah dengan si pemecah masalah harus menemukan 
hubungan antara pengalaman (skema) masa lalunya dengan masalah yang sekarang 
dihadapinya dan kemudian bertindak untuk menyelesaikannya.
25
 Pemecahan masalah 
adalah mencari jawaban atau penyelasaian baru tentang masalah yang dihadapai 
kemudian bertindak secapat mungkin. 
Menurut Laura King, pemecahan masalah adalah sebuah usaha untuk 
menentukan cara yang tepat untuk mencapai sebuah tujuan ketika tujuan tersebut 
tidak langsung dapat diraih.
26
 Senada dengan itu, Polya menjelaskan bahwa 
pemecahan masalah sebagai usaha mencari jalan keluar dari suatu kesulitan guna 
mencapai suatu tujuan yang tidak segera dapat dicapai. Menurutnya tahapan 
memecahkan masalah dibagi menjadi empat tahapan penting yaitu memahami 
masalah, membuat rencana, melaksakan rencana dan memeriksa kembali.
27
  
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan 
masalah merupakan kemampuan untuk mendefiisikan permasalahan, merumuskan 
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masalah kemudian bertindak untuk mencari dan menerapkan pemecahan yang tepat 
dalam pelajaran matematika. 
b. Langkah-langkah Pemecahan Masalah Matematika 
Pada dasarnya tidak terdapat langkah–langkah penyelesaian masalah yang 
baku. Banyaknya langkah yang perlu ditempuh di dalam menyelesaikan suatu 
masalah sangat tergantung dari tingkat kesukaran dan kemampuan yang dimiliki oleh 
orang yang menyelesaikan masalah. Namun demikian, terdapat banyak teknik atau 
strategi penyelesaian masalah yang dikemukakan para ahli dapat dijadikan sebagai 
kerangka acuan. 
Menurut Hamzah, langkah-langkah dalam memecahkan masalah  
mensyaratkan kemampuan menjalani proses berikut. 
1) Memahami masalah dan percaya pada diri sendiri serta termotivasi untuk 
memecahkan masalah  secara efektif. 
2) Menentukan dan merumuskan masalah sejelas mungkin (misalnya dengan 
mengumpulkan informasi yang relevan). 
3) Menemukan sebanyak mungkin alternatif pemecahan (misalnya curah 
gagasan). 
4) Mengambil keputusan untuk menerapkan salah satu alternatif pemecahan  
(misalnya menimbang-nimbang kekuatan dan kelemahan setiap alternatif 
kemudian memilih alternatif terbaik). 
5) Menilai hasil alternatif  pemecahan yang digunakan. 
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6) Mengulang proses diatas apabila masalahnya tetap belum terpecahkan. 
Pemecahan masalah berkaitan dengan sikap hati-hati, disiplin dan sistematis 
dalam menghadapi dan memandang masalah. Kemampuan ini juga berkaitan 




Sedangkan menurut Wessells, ada 4 tahap dalam pemecahan masalah adalah 
sebagai berikut. 
1) Memahami Masalah 
Untuk dapat memahami suatu masalah yang harus dilakukan adalah 
memahami bahasa atau istilah yang digunakan dalam masalah tersebut, merumuskan 
apa yang diketahui, apa yang ditanyakan, apakah informasi yang diperoleh cukup, 
kondisi/syarat apa saja yang harus terpenuhi, menyatakan atau menuliskan masalah 
dalam bentuk yang lebih operasional sehingga mempermudah untuk dipecahkan. 
Kemampuan dalam menyelesaikan suatu masalah dapat diperoleh dengan rutin 
menyelesaikan masalah. Selain itu, ketertarikan dalam menghadapi tantangan dan 
kemauan untuk menyelesaikan masalah merupakan modal utama dalam pemecahan 
masalah.  
2) Merencanakan Pemecahan 
Memilih rencana pemecahan masalah yang sesuai bergantung pada 
pengalaman  menyelesaikan masalah sebelumnya. Semakin sering  mengerjakan 
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latihan pemecahan masalah maka pola penyelesaian masalah itu akan semakin mudah 
didapatkan. Untuk merencanakan pemecahan masalah harus dapat mencari 
kemungkinan-kemungkinan yang dapat terjadi atau mengingat kembali masalah yang 
pernah diselesaikan yang memiliki kemiripan sifat atau pola dengan masalah yang 
akan dipecahkan. Kemudian menyusun prosedur penyelesaiannya. 
3) Melaksanakan Rencana 
Pada langkah ini yang harus dilakukan adalah menjalankan strategi yang telah 
dibuat dengan ketekunan dan ketelitian untuk mendapatkan penyelesaian dari 
masalah. 
4) Mengevaluasi Hasil 
Pada langkah ini adalah menganalisis dan mengevaluasi hasil yang diperoleh 
dan  strategi yang diterapkan, serta mencari strategi lain yang mungkin lebih efektif. 
Hal ini bertujuan untuk menetapkan keyakinan dan memantapkan pengalaman untuk 
mencoba masalah baru yang akan datang. 
Senada dengan Wessells, George Polya menjelaskan bahwa langkah-langkah 
dalam pemecahan masalah terdiri atas 4 tahap yaitu sebagai berikut. 
1) Understanding The Problem (Mengerti permasalahannya) 
Langkah pertama adalah membaca soalnya dan menyakinkan diri bahwa anda 
memahaminya secara benar. Tanyalah diri anda dengan pertanyaan : 
(a) Apa yang tidak diketahui ? 
(b) Kuantitas apa yang diberikan pada soal? 
(c) Kondisinya bagaimana? 
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(d) Apakah ada pengucualian? 
(e) Untuk beberapa masalah akan sangat berguna untuk membuat diagramnya dan 
mengidentifikasi kuantitas-kuantitas yang diketahui dan dibutuhkan pada diagram 
tersebut. Biasya dibutuhkan. 
(f) Membuat beberapa notasi (x, a, b, c, V= volume, m= Massa dan sebagainya) 
Tahap Pemahaman soal ini meliputi mengenali soal, menganalisis soal, dan 
meneterjemahkan informasi yang diketahui termasuk membuat gambar atau diagram 
untuk membantu peserta didik membayangkan kondisinya.  
1. Devising A Plan (Merancang rencana penyelesaian) 
Carilah hubungan antara informasi yang diberikan dengan yang tidak 
diketahui yang memnungkinkan anda untuk menghitung variabel yang tidak 
diketahui. Akan sangat berguna untuk membuat pertanyaan : “Bagaimana saya akan 
menghubungkan hal yang diketahui untuk mencari hal yang tidak diketahui? “Jika 
anda tak melihat hubungan secara langsung, gagasan berikut ini mungkin akan 
menolong dalam membagi masalah ke sub masalah. 
a. Membuat sub masalah 
Pada masalah yang komplek, akan sangat berguna untuk membantu jika 







b. Cobalah untuk mengenali sesuatu yang sudah dikenali. 
Hubungkan masalah tersebut dengan hal yang sebelumnya sudah dikenali. 
Lihatlah pada hal yang tidak diketahui dan cobalah untuk mengingat masalah yang 
mirip atau memiliki prinsip yang sama. 
c. Cobalah untuk mengenali polanya 
Beberapa masalah dapat dipecahkan dengan cara mengenali polanya. Pola 
tersebut dapat berupa pola geometri atau pola aljabar. Jika anda melihat 
keteraturan atau pengulangan dalam soal, anda dapat menduga apa yang 
selanjutnya akan terjadi dari pola tersebut dan membuktiannya. 
d. Gunakan analogi 
Cobalah untuk memikirkan analogi dan masalah tersebut yaitu masalah 
yang mirip, masalah yang berhubungan, yang lebih sederhana sehingga 
memberikan anda petunjuk yang dibutuhkan dalam memecahakan masalah yang 
lebih sulit. Contoh, jika masalahnya ada pada ruang tiga dimensi, cobalah untuk 
melihat masalah sejenis dalam bidang dua dimensi atau jika masalah terlalu 
umum, anda dapat membocanya pada kasus khusus. 
e. Masukan sesuatu yang baru 
Mungkin suatu saat perlu untuk memasukkan sesuatu yang baru, peralatan 
tambahan, untuk membuat hubungan antara data dengan hal yang tidak diketahui. 





f. Buatlah kasus 
Kadang-kadang harus memecah sebuah masalah kedalam beberapa kasus 
dan pecahkan setiap kasus tersebut 
g. Mulailah dari akhir (Asusmsikan Jawabannnya) 
Sangat berguna jika membuat pemisalan solusi masalah, tahap demi tahap 
mulai dari jawaban masalah sampai ke data yang diberikan. 
2)  Carrying Out The Plan (Melaksanakan penyelesaian masalah) 
Dalam melakasanakan rencana yang tertuang pada langkah kedua, harus 
memeriksa tiap langkah dalam rencana dan menuliskannya secara detail untuk 
memastikan bahwa tiap langkah sudah benar. Sebuah persamaan tidaklah cukup. 
3) Looking Back (Meninjau kembali langkah penyelesaian) 
Periksa solusi yang telah diperoleh. Dapatkah kita memeriksa hasilnya benar-
benar valid? Dapatkah memeriksa kembali argumen-argumen yang ada sudah valid? 
Dapatkah  menurunkan hasil yang sama dengan cara yang berbeda? Dapatkah  
menggunakan hasil, atau metoda pada masalah yang lain.
29
 Dalam penelitian ini 
diadakan penilaian untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah matematika 
peserta didik. Penilaian ini dapat dilakukan setelah  menyelesaikan suatu persoalan 
atau masalah dalam bentuk soal yang telah diberikan oleh guru dengan 
memperhatikan empat tahapan pemecahan masalah yaitu pemahaman soal, pemikiran 
suatu rencana, pelaksanaan rencana, dan peninjauan kembali. 
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c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Pemecahan Masalah  
     Dalam  memecahkan  masalah,  setiap  individu  memerlukan  waktu  yang  
berbeda.  Hal  ini  disebabkan  oleh  motivasi  dan  strategi  yang  digunakan  dalam  
menyelesaikan  masalah  yang  sedang  dihadapinya.  Siswono  menyebutkan bahwa 




1) Pengalaman awal.  
Pengalaman  terhadap  tugas-tugas  menyelesaikan soal cerita atau soal 
aplikasi.  Pengalaman  awal  seperti  ketakutan  (pobia)  terhadap  matematika  dapat  
menghambat  kemampuan  siswa  dalam  memecahkan  masalah.  
2) Latar belakang matematika.  
Kemampuan  siswa  terhadap  konsep-konsep  matematika  yang  berbeda-
beda tingkatnya  dapat memicu perbedaan kemampuan siswa  dalam memecahkan 
masalah. 
3) Keinginan dan motivasi.  
Dorongan  yang  kuat  dari  dalam  diri  (internal),  seperti  menumbuhkan  
keyakinan diberikan  soal-soal  yang  menarik,  menantang,  kontekstual  dapat  
mempengaruhi hasil pemecahan masalah 
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4) Struktur Masalah.  
Struktur  masalah  yang  diberikan  kepada  peserta didik (pemecahan  
masalah),  seperti  format  secara  verbal  atau  gambar,  kompleksitas  (tingkat  
kesulitan  soal),  konteks  (latar belakang  cerita  atau  tema),  bahasa  soal,  maupun  
pola  masalah  satu  dengan  masalah  yang  lain  dapat  mengganggu  kemampuan  
siswa dalam memecahkan masalah. 
d. Aplikasi Pemecahan Masalah  Dalam Pembelajaran Matematika 
 
Contoh aplikasi pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika sebagai 
berikut. 
1) Seorang guru mengajukan masalah dengan meminta siswa untuk 
menjumlahkan 100 bilangan asli yang pertama. Jika siswa tersebut menjumlahkan 
angka 1,2,3...100 maka akan menyita waktu yang cukup lama untuk menemukan 
jawabannya, akan tetapi dengan menggunakan langkah-langkah pemecahan masalah 
maka waktu yang digunakan cukup cepat. 
a) Memahami masalah : bilangan 1,2,3,4...100 dengan demikian masalah yang 
muncul adalah 1+2+3...+100 = ....? 
b) Merencanakan penyelesaian, salah satu strategi yang diterapkan adalah mencari 
kemungkinan adanya satu pola.Untuk menyelesaikan masalah ini bila dilakukan 





1 + 2 + 3 + ............. + 100 = x 
100 + 99+98+...............+ 1= x 
101 +101+101 + ..........+101 = 2x 
Karena jumlah nya 101maka ada 100 pasang bilangan yang berjumlah 101. 
c) Menyelesaikan masalah, jika terdapat 100 pasang bilangan 101, maka hasilnya 
adalah 2x, maka akan di peroleh 100 x 101 = 2X 
X = 1010/ 2 
X = 5050 
d) Memeriksa kembali, metode yang digunakan secara matematika sudah benar. 
Sebab penjumlahan dapat dilakukan dalam urutan yang berbeda dan perkalian 
adalah penjumlahan yang berulang. Jika masalah umum muncul, tentukanlah 
jumlah n bilangan asli yang pertama :1 + 2 + 3 ... + n. Dengan n bilangan asli. 
Jika merupakan bilangan genap, maka cara seperti sebelumnya dapat digunakan 
1 + 2 + 3 + . . . . . . . . . .+ n = X 
n + ................. .3 + 2 + 1 = X 
(n+1)                                  2X 
Pasangan bilangan yang masing-masing berjumlah n + 1. Sebanyak n maka 
dengan demikian jumlah keseluruhan didapat ( n / 2 ) ( n + 1 ). 
(1) Lima orang pemain catur, Ali, Ani, Amin, Hamsah, dan Suko berpartisipasi 
suatu pertandingan catur yang mewakili sekolahannya. Masing-masing tim 
harus paling sedikit seorang memainkan bidak hitam dan seorang yang lain 
36 
 
memainkan bidak putih. Dua orang siswa mewakili ”Sekolah Nusantara" dan 
tiga orang siswa lainnya mewakili "Sekolah bumi putera". dari kelima siswa 
yang bertanding itu, tiga siswa memainkan bidak hitam, dua lainnya 
memainkan bidak putih. Ali dan Hamzah berasal dari sekolah yang sama, 
sedang Amin dan Suko berbeda sekolah. Ani dan Amin memainkan bidak 
yang sama sedang Hamzah dan Suko memainkan bidak yang berbeda 
warnanya. Seorang pemain bidak putih dari ”Sekolah Nusantara" sebagai 
pemenang. Siapa pemenang itu ? 
      Jawab. 
      1) Memahami masalah. 
Dari kelima siswa. 
a) Dalam bermain catur berpasangan, satu pihak memainkan 
bidak   putih dan pihak lain memainkan bidak hitam. 
b) Dua orang mewakili "Sekolah Nusantara", tiga orang 
mewakili "Sekolah bumi Putera". 
c) Tiga orang memainkan bidak hitam, dua orang memainkan 
bidak putih 
d) Ali dan Hamzah dari sekolah yang sama 
Amin dan Suko dari sekolah yang berbeda  
Ani dan Amin memainkan bidak yang sama warnanya  
Hamzah dan Suko memainkan bidak yang berbeda warnanya 
2) Merencanakan penyelesaian. 
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Menyusun tabel yang disesuaikan dengan fakta, yang diketahui 
dengan tanda "+" atau ”-” untuk masing-masing pemain bidak hitam; 
pemain bidak putih. Juga ”+” atau "-" masing-masing untuk Sekoah 
Nusantara dan Sekolah Bumi Putera 


























3) Melaksanakan perencanaan. 
Ali dan Hamzah dari sekolah yang sama, Amin dan Suko dari 
sekolah yang berbeda. Apa yang dapat kita simpulkan ? (Ali dan Hamzah 
serta Amin atau Suko dari Sekolah Bumi Putera). Ani haruslah dari 
Sekolah Nusantara. Ani dan Amin memainkan bidak hitam, demikian 
juga Hamzah atau Suko. Jadi Ali memainkan bidak putih. Pemain bidak 
putih yang lain adalah Hamzah tidakdari Sekolah Nusantara. Suko yang 
dapat dari Sekolah Nusantara. Dengan demikian Suko adalah pemain 
bidak putih dan dari Sekolah Nusantara atau dengan kata lain 
pemenangnya adalah Suko. 
4) Melihat Kembali Penyelesaian 
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Langkah "melihat kembali" untuk melihat apakah penyelesaian 
yang diperoleh sudah sesuai dengan ketentuan yang diketahui dan tidak 
terjadi kontradiksi merupakan langkah terakhir yang penting. Terdapat 
empat komponen untuk mereviu suatu penyelesaian sebagai berikut. 
(1) Cek hasilnya. 
(2) Intepertasikan jawaban yang diperoleh. 
(3) Bertanya kepada diri sendiri, apakah ada cara lain untuk  
mendapatkan penyelesian yang sama. 
(4) Bertanya kepada diri sendiri apakah ada penyelesaian yang lain ? 
Perlu disadari janganlah  langsung mengharapkan dapat menjawab benar 
untuk semua masalah. Menyelesaikan masalah memerlukan waktu dan 
berkelanjutan, tidak terpenggal-penggal dalam proses berpikir. Namun 
bila pendekatan yang digunakan tepat, nampaknya masalah yang sulit 
kadang-kadang berubah menjadi masalah yang muda. 
B. Kajian Penelitian Yang Relevan 
Adapun penelitian yang relevan dari penelitian yang akan peneliti lakukan 
diantaranya adalah sebagai berikut: 
1. Teti Widiyanti jurusan pendidikan matematika  yang berjudul “Pengaruh gaya 
belajar terhadap Pemecahan Masalah matematika pada SMPN 1 surade 
sukabumi” diperoleh hasil penelitian yaitu 1) data tidak mendukung hipotesis 
yang menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 
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yang memeliki gaya belajar auditorial lebih tinggi dari pada visual 2) 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang memiliki gaya 
belajar kinestik lebih daripada visual. 3) kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa yang gaya belajar kinestik lebih tinggi dari pada 
auditorial.
31
 Dapat disimpulkan bahwa gaya belajar siswa berpengaruh 
terhadap pemecahan masalah matematika 
2. Dwi Sambada mahasiswi  jurusan pendidikan Fisika  yang berjudul 
“Perananan Kreativitas Siswa Terhadap Kemampuan Memecahkan Masalah 
Fisika Dalam Pembelajaran Kontekstual” menunjukkan bahwa terdapat 
hubungan yang fositif dan signifikan antara kreativitas siswa dan kemampuan 
pemecahan masalah fisika dengan kofisien korelasi r = 0,752 dan diperoleh 
hubungan fungsional antara kreativitas dengan kemampuan memecahkan 
masalah yang dinyatakan dengan garis liniear Y=8,37+0,85x.  Hasil penilitian 
ini juga menunjukkan makin tinggi kreativitas makin tinggi pula kemampuan 
memecahkan masalah dalam pelajaran fisika.
32
 Dengan demikian usaha untuk 
meningkatkan mutu pendidikan perlu diarahkan pada pengembangan 
kreativitas dalam pembelajaran 
                                                             
31
 Teti Widiyanti ” Pengaruh gaya belajar terhadap Pemecahan Masalah matematika pada 
SMPN 1 surade sukabumi” skiripsi (Jakarta : Fakultas  Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Islam Negeri Syarihf Hidayatullah, 2010) 
32 Dwi Sambada Perananan Kreativitas Siswa Terhadap Kemampuan Memecahkan Masalah 
Fisika Dalam Pembelajaran Kontekstual” Jurnal Penilitian Fisika dan Aplikasinya JPFA, (FKIP 
Universitas Terbuka Kampus C Unair Mulyorejo,2012) 
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3. Nahil M. Aljaberi melakukan penelitian dengan judul “University Students’ 
Learning Styles and Their Ability to Solve Mathematical Problems”. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk menentukan gaya belajar dari guru SD pre-service 
di Universitas Petra, dan untuk menilai kemampuan mereka untuk 
memecahkan masalah matematika sesuai dengan strategi Polya. Penelitian 
diberikan kepada 85 siswa yang telah menyelesaikan kursus pada konsep 
dasar dalam matematika selama semester II 2013-2014 tahun akademik. 
Untuk mengumpulkan data, peneliti menggunakan dua jenis instrumen: Gaya 
Belajar Inventarisasi (LSQ), yang disusun oleh Honey & Mumford  dan 
Masalah matematika Memecahkan Test (PST) sesuai dengan strategi Polya, 
yang disiapkan oleh peneliti. Studi ini menyimpulkan bahwa siswa tidak 
memiliki kemampuan untuk memecahkan masalah matematika dan bahwa 
tingkat kemampuan siswa untuk memecahkan masalah matematika bervariasi 
tergantung pada tahun ajaran. Selain itu, penelitian ini menyimpulkan bahwa 
kemampuan siswa untuk memecahkan masalah matematika bervariasi 
tergantung pada gaya belajar mereka. Itu gaya belajar yang paling sering 
disukai adalah gaya Aktivis-Reflector, yang menunjukkan kinerja yang lebih 
baik dalam memecahkan soal matematika daripada gaya lain
33
 
4. Wu-Yuin Hwang, Jian-Jie Dung and Yi-Lun yang melakukan penelitian 
dengan judul “ Multiple Representation Skills and Creativity Effects on 
                                                             
33  Nahil M. Aljaberi University Students’ Learning Styles and Their Ability to Solve 
Mathematical Problems (International Journal of Business and Social Science:Faculty of Arts 
University of Petra) Vol. 6, No. 4(1) April 2015 h.152 
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Mathematical Problem Solving using a Multimedia Whiteboard System”. 
penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi siswa beberapa keterampilan 
representasi dan kreativitas dalam memecahkan matematika bila didukung 
oleh sistem multimedia papan tulis. Temuan penelitian ini adalah bahwa 
beberapa keterampilan representasi mahasiswa adalah kunci sukses 
pemecahan masalah matematika. Siswa dengan kemampuan elaborasi yang 
tinggi dapat mengambil keuntungan baik dari interaksi teman sebaya dan 
bimbingan guru menghasilkan ide-ide lebih beragam dan solusi dalam 
pemecahan masalah matematika. Sebaliknya, siswa dengan rendah 
kemampuan elaborasi akan memiliki kesulitan besar dalam keterampilan 
representasi. Kami menyimpulkan bahwa kemampuan elaborasi dikreativitas 
merupakan faktor penting yang mempengaruhi beberapa keterampilan 
representasi siswa. Studi ini menunjukkan bahwa guru bisa merancang 
matematika pemecahan masalah kegiatan yang didukung oleh sistem papan 




5.  Onder Orhun and Nevin Orhun melakukan penelitian dengan judul “ The 
Relationship Between Learning Styles And Achievement In Physics Course And 
Calculus Course”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyelidiki hubungan 
antara gaya belajar dan prestasi keberhasilan dalam Fisika I dan Kalkulus I di 
                                                             
34  Wu-Yuin Hwang, Jian-Jie Dung and Yi-Lun Multiple Representation Skills and Creativity 
Effects on Mathematical Problem Solving using a Multimedia Whiteboard System (Educational 
Technology and Society: National Central University Taiwan, 2007) 10 (2), h. 191-212. 
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semester musim gugur dari 2005-2006 tahun akademik di Departemen Fisika dari 
Anadolu University, Turki. 72 siswa dari kelas pertama dan kedua hadir untuk 
penelitian ini. Instrumen ini terdiri dari survei dengan 12 kalimat untuk 
mengetahui bagaimana siswa belajar dalam situasi yang berbeda. Siswa gaya 
belajar yang ditentukan dengan menggunakan Kolb Gaya Belajar Inventarisasi 
dan itu menyelidiki apakah siswa berprestasi di Kalkulus I dan Fisika saya 
berbeda atau tidak, menurut ini gaya belajar. Ditemukan bahwa ada hubungan 
yang bermakna antara 'gaya belajar dan siswa siswa prestasi di Fisika I. Siswa 
kategori Converger gaya belajar yang lebih sukses dari yang lain. Selain itu, tidak 
ditemukan apapun hubungan yang bermakna antara gaya belajar dan siswa 
prestasi di Kalkulus I.35 
6. Warli and  Mu’jizatin Fadiana melakukan penelitian dengan judul “Math 
Learning Model that Accommodates Cognitive Style to Build Problem-Solving 
Skills”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan model 
pembelajaran matematika yang mengakomodasi gaya kognitif reflektif 
terhadap siswa impulsif untuk membangun kemampuan memecahkan 
masalah. Untuk mencapai target tersebut akan melakukan penelitian 
pengembangan (riset pengembangan) dan pengembangan metode yang terdiri 
dari lima tahap, yaitu (1) tahap penilaian awal, (2) tahap desain, (3) tahap 
realisasi / konstruksi, (4) tahap tes, evaluasi dan revisi, dan (5) tahap 
                                                             
35
 Onder Orhun and Nevin Orhun The Relationship Between Learning Styles And Achievement 
In Physics Course And Calculus Course  (International Journal of Business and Social Science:Faculty 
of Science, Anadolu University, Eskisehir, Turkey,2011)h.502 
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pelaksanaan.Berdasarkan model pembelajaran matematika maka hasil 
penelitian yang diperoleh bahwa mengakomodasi gaya kognitif terdiri dari 6 
fase. Tahap jangka dapat diartikan sebagai tindakan dari kegiatan belajar. Fase 
dari model ini adalah: (1) pendahuluan, (2) representasi dari konsep-konsep 
matematika melalui masalah realistis, (3) mengatur siswa dalam kelompok-
kelompok berdasarkan gaya kognitif reflektif impulsif vs (4) diskusi 




7. Kuan Chen Tsai and  Matthew Shirley melakukan penelitian yang berjudul 
“Exploratory Examination of Relationships between Learning Styles and 
Creative Thinking in Math Students”. Penelitian ini bertujuan 
mengidentifikasi setiap hubungan yang kuat antara gaya belajar dan berpikir 
kreatif dalam konteks kelas matematika akan membantu meningkatkan 
instruksi dengan memberikan strategi pengiriman tentu saja disesuaikan 
dengan preferensi belajar yang berbeda dan promosi berpikir kreatif. Temuan 
utama dari penelitian ini menunjukkan bahwa berpikir kreatif, dinilai oleh 
RAT, dan belajar preferensi, dievaluasi oleh ILS, tidak sangat berkorelasi. 
Atas semua, siswa dalam penelitian ini menunjukkan preferensi pembelajaran 
yang seimbang di empat dimensi. Singkatnya, penelitian ini mengarahkan 
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 Warli and  Mu’jizatin  Math Learning Model that Accommodates Cognitive Style to Build 
Problem Solving Skills (University Ronggolawe Tuban, Indonesia, 2015) Vol. 5, No. 4 h.56 
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C. Kerangka Berpikir 
Kemampuan pemecahan masalah matematika adalah kemampuan peserta 
didik untuk menggunakan pengetahuan, keterampilan dan pemahamannya dalam 
rangka menemukan solusi dari suatu masalah yang berhubungan dengan matematika. 
Kemampuan pemecahan masalah sangat penting dimiliki oleh peserta didik karena 
pelajaran matematika erat kaitannya dengan soal-soal yang memerlukan penalaran 
dan logika. Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan peserta didik 
dalam memecahakan masalah matematika adalah gaya belajar dan tingkat kreativitas 
mereka terhadap pelajaran matematika.   
Kreativitas dan gaya belajar yang diteliti dalam penelitian ini adalah 
kreativitas dan gaya belajar dalam kegiatan kemampuan pemecahan masalah 
matematika. Apabila apabila memiliki kreativitas yang tinggi dalam kegiatan 
pembelajaran matematika, maka dapat diramalkan akan mempunyai rasa ingin tahu 
yang lebih besar untuk memahami segala permasalahan yang ada dalam pelajaran 
matematika. Peserta didik cenderung rajin mencari informasi dalam mempelajari 
matematika secara luas dan mendalam. Mereka akan bertindak secara kreatif untuk 
menghadapi tugas-tugas pelajaran matematika yang baik dan benar. Begitu juga 
                                                             
37
 Kuan Chen Tsai and  Matthew Shirley Exploratory Examination of Relationships between 
Learning Styles and Creative Thinking in Math Students (International Journal of Academic 
Research in Business and Social Sciences, University of the Incarnate Word) August 2013, Vol. 3, 
No. 8  
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dengan gaya belajar, apabila guru menyesuaikan metode belajarnya dengan gaya 
belajar mereka, kemungkinan akan mendapatkan pemahaman bagaimana 
memecahkan masalah dalam pelajaran matematika. Peserta didik akan dengan mudah 
menyerap, memahami dan mengolah segala informasi dalam pembelajaran 
matematika dengan baik. 
Uraian di atas dapat digunakan sebagai arahan berpikir, bahwa antara 
kreativitas dan gaya belajar  peserta didik secara bersama-sama terdapat pengaruh 
yang positif dalam kemampuan pemecahan masalah matematika. 















1. Gaya belajar visual 
(penglihatan) 
2. Gaya belajar 
auditorial 
(pendengaran) 





secara konvergen dan 
divergen 







1) Pemahaman masalah 
2) Pemikiran suatu rencana 
3) Pelaksanaan rencana 




D.  Hipotesis 
Agar penelitian dapat difokuskan maka  diperlukan hipotesis. Hipotesis adalah 
suatu jawaban atau dugaan sementara yang harus diuji kebenarannya.
38
 Berdasarkan 
kajian teori dan penelitian relevan yang telah dikemukakan oleh peneliti sebelumnya 
maka hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh yang signifikan gaya 
belajar dan kreativitas peserta didik terhadap kemampuan pemecahan masalah 
matematika di SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
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Sofyan Siregar, Statistik Deskriptif untuk Penelitian  (Cet. I; Jakarta: Raja Grafindo Pusaka, 







A. Pendekatan, Jenis Penelitian dan Desain Penelitian 
1) Pendekatan Penelitian 
Pendekatan yang digunakan peneliti adalah pendekatan kuantitatif.  Penelitian 
kuantitatif adalah jenis penelitian yang menghasilkan penemuan-penemuaan yang 
dapat dicapai (diperoleh) dengan menggunakan prosedur-prosedur statistik atau cara-
cara lain dari kualifikasi (pengukuran).
1
 
2) Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan yaitu Causal Comparative Research atau 
penelitian kausal kompatif yang disebut juga penelitian ex post facto. Menurut 
Kerlinger penelitian ex post facto adalah penyelidikan empiris yang sistematis dimana 
ilmuwan tidak mengendalikan variabel bebas secara langsung karena eksitensi dari 
variabel tersebut telah terjadi atau karena variabel tersebut pada dasarnya tidak dapat 
dimanipulasi.
2
 Tujuan penelitian ex post facto adalah untuk menyelidiki kemungkinan 
sebab akibat dengan cara berdasar atas pengamatan  terhadap akibat yang ada, 
mencari kembali faktor yang mungkin menjadi penyebab melalaui data tertentu.
3
 
Jenis penelitian ini adalah penelitian yang tidak bisa dimanipulasi variabel bebasnya 
dan  peneliti tidak memberikan perlakuan terhadap variabel yang diteliti. 
                                                             
 
1
  Wiratna Sujarweni, Metodologi Penelitian (Yogyakarta: Pustaka Baru, 2014), h.39. 
2  Emzir Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif (Jakarta:Rajawali Pers, 
2015)h.199 
3
  Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2005) h.84 
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3) Desain Penelitian 
Desain penelitian ini adalah paradigma ganda dengan dua variabel independen 
dan satu variabel dependen sebagaimana ditunjukkan pada gambar berikut ini: 
4)  r1 
                   R 
 r2 
Di mana: 
X1 : Gaya Belajar  
X2 : Kreativitas  
Y :  Kemampuan Pemecahan Masalah 
R   : Korelasi Ganda 
r   : Korelasi Product Moment 
 : Hubungan Variabel X1 dan X2 terhadap Y 
B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. Alasan 
peneliti memilih lokasi ini dikarenakan setelah peneliti melakukan observasi 
langsung ke sekolah tersebut ternyata tingkat kemampuan pemecahan masalah 








C. Populasi Dan Sampel Penelitian 
a. Populasi 
Populasi adalah hal yang sangat penting dalam subjek suatu penelitian. Secara 
teknis menurut statistikawan populasi tidak hanya mencakup individu atau objek 
dalam suatu kelompok tertentu malahan mencakup hasil-hasil pengukuran yang 
diperoleh dari peubah (variabel) tertentu. Populasi dapat didefinisikan sebagai 




Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa populasi adalah 
keseluruhan obyek yang akan diteliti dengan segala karakteristik yang dimilikinya. 
Populasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah seluruh siswa  kelas VII SMP 
Negeri 1 Lappariaja kabupaten Bone Tahun Ajaran 2015/2016  dengan jumlah 213   
orang yang terdiri dari 8 kelas. 
Tabel 3.1 
Jumlah Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Lapparija Tahun Ajaran 2015/2016 
Kelas Jumlah Siswa 
VII A 24 
VII B 24 
VII C 24 
VII D 29 
VII E 28 
VII F 28 
VII G 28 
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VII H 28 
Jumlah 213 
 
Sumber Data : Bagian Kesiswaan SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone 
b. Sampel   
Sampel adalah sejumlah anggota yang dipilih/diambil dari suatu populasi.
5
 
Dalam menentukan sampel yang diteliti, penulis berpedoman pada pendapat yang 
dikemukakan oleh Suharsimi Arikunto. Jika anggota populasi kurang dari 100 maka 
semua populasi diambil sebagai sampel, akan tetapi apabila jumlah populasi lebih 
dari 100 maka jumlah sampel dapat diambil antara 10-15% atau 20-25%.
6
 
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti mengambil 25% untuk 
pengambilan sampel. Jadi jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 53 orang dengan 
menggunakan teknik propotional random sampling  yaitu pengambilan sampel secara 
propotional tanpa memperhatikan strata (tingkatan) dan anggota populasi dianggap 
homogen. Untuk menentukan jumlah sampel tiap kelas digunakan rumus sebagai 
berikut. 
Sampel tiap kelas =
∑ populasi tiap kelas
∑ populasi total
 x ∑ Sampel 
 
 
                                                             
5
Muhammad Arif Tiro, Dasar-dasar Statistika, (Cet. I; Makassar:  Andira Publisher, 2008),  
h.4. 
6
Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktek (Cet. XII; Jakarta: 
Rineka Cipta, 2002), h. 112. 
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Berdasarkan rumus tersebut maka diperoleh sampel masing-masing kelas  
Kelas VII A =
24
213
 x 53 = 5,97 = 6 orang 
Kelas VII B =
24
213
 x 53 = 5,97 = 6 orang 
Kelas VII C =
24
213
 x53 = 5,97 = 6 orang  
Kelas VII D =
29
213
 x53 = 7,21 = 7 orang 
Kelas VII E =
28
213
 x53 = 6,96 = 7 orang  
Kelas VII F =
28
213
 x 53 = 6,96 = 7 orang   
Kelas VII G =
28
213
 x 53 = 6,96 = 7 orang 
Kelas VII H =
28
213
 x 53 = 6,96 = 7 orang 
Data sampel penelitian di tiap-tiap kelas disajikan dalam bentuk tabel sebagai 
berikut. 
Tabel  3.2  
Jumlah Sampel Siswa Kelas Kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten 
Bone Tahun Ajaran 2015/2016 
 
Kelas Jumlah Siswa 
 
Jumlah Sampel 
VII A 24 6  
VII B 24 6 
VII C 24 6 
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VII D 29 7 
VII E 28 7 
VII F 28 7 
VII G 28 7 
VII H 28 7 
Jumlah 213 53 
 
D. Variabel Penelitian dan Definisi Operasi Variabel Penelitian 
1) Variabel Penelitian  
 Penelitian ini terdapat tiga variabel yaitu  gaya belajar sebagai variabel bebas 
pertama dan kreativitas sebagai variabel bebas kedua dan Kemampuan pemecahan 
Masalah Matematika sebagai variabel terikat. 
2) Definisi Operasi Variabel Penelitian 
Defenisi operasional variabel yang dimaksudkan di sini adalah untuk 
memberikan penjelasan yang lebih terperinci dalam pengertian setiap variabel yang 
diperlukan dalam penelitian ini, sehingga tidak akan terjadi pemahaman yang kurang 
benar di dalam melangkah untuk mengartikan dari setiap variable yang ada antara 
penulis dengan pembaca terhadap judul Pengaruh Gaya Belajar dan Kreativitas  
Peserta Didik Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Pada SMP 
Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
a. Gaya Belajar (Variabel X1) 
  Gaya Belajar yang dimaksud peneliti di sini merupakan suatu cara pandangan 
pribadi terhadap peristiwa yang dilihat dan dialami serta kombinasi dan bagimana 
53 
 
mereka menyerap kemudian memilih metode atau strategi dalam mengolah informasi 
yang membuat mereka merasa nyaman. Ketajaman pemahaman, pemikiran, dan 
pandangan seorang anak dengan anak yang lain dapat berbeda, walaupun kedua anak 
tersebut tumbuh pada kondisi dan lingkungan yang sama, serta mendapat perlakuan 
yang sama. Dalam penelitian ini Gaya Belajar terbagi atas 3 macam yaitu gaya 
belajar visual(penglihatan), Auditorial (pendengaran) dan kinestik (gerak)  
b. Kreativitas (Variabel X2) 
Kreativitas yang dimaksud peniliti disini adalah suatu aktivitas kognitif yang 
menghasilkan suatu pandangan yang baru mengenai suatu bentuk permasalahan yang 
menghasilkan penemuan yang baru dengan kondisi, sikap dan keadaan yang sifatnya 
khusus dan tidak dibatasi pada hasil pragmatis. Dalam memecahkan masalah, peserta 
didik yang kreativitasnya tinggi akan cenderung menggunakan aspek berpikir 
divergen maupun konvergen ketika mencari soluasi baru dan apabila akan 
mempersempit pilihan ketika mencari jawaban. 
c. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika (Variabel Y) 
Kemampuan pemecahan masalah dalam penelitian ini adalah kemampuan 
peserta didik untuk menggunakan pengetahuan, keterampilan dan pemahamannya 
dalam rangka menemukan solusi dari suatu masalah yang berhubungan dengan 
matematika. Untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah matematika menurut 
teori George Polya maka digunakan tes essay  dengan tahap-tahap sebagai berikut. 
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1. Memahami masalah diukur melalui menuliskan unsur yang diketahui dan 
unsur yang ditanyakan 
2. Merencanakan pemecahan diukur melalui menuliskan teori atau metode yang 
dapat digunakan dalam masalah ini 
3. Melakukan perhitungan diukur melalui melaksanakan rencana pemecahan 
sesuai dengan teori atau metode yang dipilih 
4. Memeriksa kembali diukur melalui memeriksa kebenaran hasil yang 
diperoleh 
E.   Metode Pengumpulan data 
Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah angket 
dan tes. 
a. Angket 
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 




Eko Putro Widoyoko memandang dari cara menjawab, angket dapat 
dibedakan menjadi angket terbuka dan angket tertutup. 
1) Angket terbuka, merupakan angket yang memberi kesempatan kepada 
responden untuk menjawab dengan kalimatnya sendiri atau direspon secara 
bebas. Peneliti tidak menyediakan alternative jawaban. 
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Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktek, h. 128. 
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2) Angket tertutup, merupakan ankget yang alternatif jawabannya telah 




Berdasarkan uraian di atas, maka jenis angket yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah angket tertutup dengan pertimbangan bahwa variabel yang akan 
diteliti dalam penelitian ini menyangkut pribadi dan kejiwaan seseorang dengan 
menggunakan skala likert, sehingga variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi 
indikator variabel. Kemudian, indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk 
menyusun item-item instrumen yang dapat berupa pertanyaan atau pernyataan. 
Angket ini digunakan untuk mengukur dan mendapatkan data mengenai variabel gaya 
belajar dan kreativitas siswa. 
b. Tes 
Tes merupakan salah satu cara untuk mengumpulkan data. Menurut Endang 
Mulyatiningsih, tes adalah metode pengumpulan data penelitian yang berfungsi untuk 
mengukur kemampuan seseorang.
9
 Tes ini digunakan untuk mendapatkan data 
mengenai kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas VII  SMP Negeri 
1 Lappariaja. 
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Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian, (Cet. III; Yogyakarta: 
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F. Intstrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena 
alam maupun sosial yang diamati secara spesifik semua fenomena ini disebut variabel 
penelitian.
10
 Hal ini sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh Nana Sudjana dan 
Ibrahim bahwa instrumen sebagai alat pengumpul data harus betul-betul dirancang 
dan dibuat sedemikian rupa sehingga menghasilkan data data empiris sebagaimana 
adanya.
11
 Jadi instrumen penelitian atau teknik pengumpulan data hendaknya dapat 
menunjang data sesuai dengan yang dibutuhkan agar penarikan kesimpulan dapat 
akurat. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket dan 
tes. 
1. Skala Gaya Belajar 
Data mengenai gaya belajar diperoleh melalui  skala likert. Aspek-aspek yang 
diukur meliputi gaya belajar visual, auditorial dan kinestetik menurut teori Bobbi 
DePorter dan Mike Hernacki. Skala gaya belajar terdiri atas 21 pernyataan. Butir 
angket dinyatakan dalam dua bentuk, yaitu pernyataan yang bersifat positif dan 
pernyataan yang bersifat negatif.  
Adapun indikator- indikator variabel gaya belajar dapat di lihat pada kisi–kisi 
instrumen gaya belajar sebagai berikut. 
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Kisi- kisi instrumen gaya belajar 
Dimensi Indikator 
Nomor Item Jm




Bebicara dengan cepat 
dan nada tinggi 
1,2 3,4 4 
Mengerti baik mengenai 
posisi, bentuk, angka dan 
warna 
5,6 7,8 4 
Rapih dan teratur 8,10 11,12 4 
Tidak terganggu dengan 
keributan 
 
13,14 15,16 4 
Sulit menerima instuksi 
verbal 
17,18 19,20 4 
Gaya belajar 
Audio 
Dapat menirukan nada 
suara dan irama 
21,22 23,24 4 
Berbicara dengan lirikan 
kesamping jarang 
menggerakkan tangan 
25,26 27,28 4 
 Sering berbicara sendiri 
ketika sedang bekerja 
29,30 31,32 4 
Jika membaca suka 
dengan suara keras 
33,34 35,36 4 
Mudah terganggu oleh 
keributan 
 









41,42 43,44 4 
Membuat keputusan 
dengan perasaan 
45,46 47,48 4 
Berbicara dengan 
perlahan 
49,50 51,52 4 
Suka belajar dengan 
praktek 
53,54 55,56 4 
Banyak gerak fisik 57,58 59,60 4 
Jumlah 60 
 
2. Skala Kreativitas 
Skala kreativitas digunakan untuk mengetahui tingkat kreativitas setiap siswa 
dalam pembelajaran matematika. Dimensi-dimensi yang digunakan meliputi dimensi 
kognitif, baik konvergen maupun divergen, dan dimensi afektif yaitu kecenderungan 
bersikap (fungsi perasaan) sesuai penjelasan Utami  Munandar dalam bukunya 
mengembangkan kreativitas anak. 
Skala kreativitas siswa terdiri atas 26 pernyataan. Butir angket dinyatakan 
dalam dua bentuk, yaitu pernyataan yang bersifat positif dan pernyataan yang bersifat 
negatif. Pernyataan positif yaitu pernyataan yang mendukung gagasan kreatif, 
sedangkan pernyataan negatif yaitu pernyataan yang tidak mendukung gagasan 
kreatif.  
Adapun indikator- indikator variabel kreativitas dapat di lihat pada kisi–kisi 




                            Kisi- kisi instrumen kreativitas 
Dimensi  Indikator 
Nomor Item 






Berpikir secara Konvergen 
(fokus jelas) 
3,4 1,2 4 
Berpikir secara Divergen 
(Mencari alternatif dengan 
pandangan yang berbeda) 







Imajinatif 9,12 11,12 4 
Rasa ingin tahu 15,16 13,14 4 
 Teguh dengan ide 
independen  
19,20 17,18 4 
Percaya diri 23,14 21,22 4 
Antusias  27,28 25,26 4 
konsisten 31,32 29,30 4 
Mampu menyimoan 
masalah 
35,36 33,34 4 
intuitif 37,38 39,40 4 
Jumlah 40 
 
Penelitian yang telah disusun berdasarkan indikator diatas selanjutnya 
diberikan skor dengan menggunakan skala likert. Adapun sistem penskoran pada 
instrumen penelitian ini dengan menggunakan Skala Likert adalah sebagai berikut.
12
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Sistem Penskoran Instrumen Penelitian 







Sangat Tidak Sesuai 
1 4 
 
3. Tes Terlulis Pemecahan Masalah Matematika 
Instrumen tes pemecahan masalah matematika  yang digunakan dalam 
penelitian ini sesuai teori George Polya dalam bukunya How To Solve it. Dalam 
intrumen ini terdapat 10 butir soal uraian dengan proporsi nilai yang berbeda untuk 
setiap jawaban, dengan perincian penilian sebagai berikut: 
Tabel 3.6 












Tidak memahami soal/tidak ada jawaban 0 
Tidak memperhatikan syarat-syarat soal/cara 
interprestasi soal kurang teapat 
1 
Memahami soal dengan baik 2 







Starategi yang direncanakan kurang tepat 1 
Menggunakan satu strategi tertentu tetapi mengararah 
pada jawaban yang salah 
2 
Menggunakan satu strategi tertentu tetapi tidak dapat 
dilanjutkan 
3 
Menggunakan beberapa strategi yang benar dan 
mengarah pada jawaban yang salah 





Tidak ada penyelesaian 0 
Ada penyelesaian tetapi prosedur tidak jelas 1 
Menggunakan satu prosedur tertentu yang mengarah 
kepada jawaban yang benar 
2 
Menggunakan satu prosedur tertentu yang benar tetapi 
salah dalam menghitung 
3 







Tidak diadakan pemeriksaan jawaban 0 
Pemeriksaan hanya pada jawaban (perhitungan  1 
Pemeriksaan pada prosesnya 2 
Pemeriksaan terhadap proses dan jawaban 3 
 
Sebelum instrumen tersebut digunakan untuk memperoleh data, terlebih 
dahulu dilakukan uji. Pengujian ini dimaksudkan untuk melihat validitas instrumen 




G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Validitas Instrumen 
  Terkait dengan pengujian validitas instrument Arikunto menjelaskan bahwa 
yang dimaksud dengan validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat 
keandalan kesahihan suatu alat ukur.
13




a. Pengujian Validitas Isi 
  Pengujian validitas isi dapat dilakukan dengan membandingkan antara isi  
istrumen dengan isi atau rancangan yang telah ditetapkan. Secara teknis pengujian 
konstruk dan validitas isi dapat dibantu dengan menggunakan kisi-kisi instrumen. 
Melalui kisi-kisi intrumen itu maka pengujian validitas dapat dilakukan dengan 
mudah dan sistematis. 
b. Pengujian Validitas  Konstruk 
  Pengkajian validitas konstruk, dapat digunakan pendapat dari para ahli 
(judgment experts). Setelah instrumen dikonstruksi tentang aspek-aspek yang akan 
diukur dengan berlandaskan teori tertentu, dan selanjutnya dikonsultasikan dengan 
ahli. Para ahli diminta pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun.  
  Pada penelitian ini menggunakan dua validator instrumen untuk menvalidasi 
instrumen penelitian. Instrumen yang sudah dikonsultasikan kepada dua validator 
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tersebut akan dianalisis secara kuantitatif guna mencari Percentage of Aggrement dari 
kedua data hasil penilaian validator. 
  Persamaan yang digunakan untuk menghitung Percentage of Aggrement 
yaitu: 
  PA =  
𝐴𝑔𝑟𝑒𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡 (𝐴)
𝐷𝑖𝑠𝑎𝑔𝑟𝑒𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡  𝐷 + 𝐴𝑔𝑟𝑒𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡 (𝐴)
 × 100% 
 Keterangan:  
 PA     = Percentage of Aggrement 
    Agreement (A)   = Besarnya frekuensi kecocokan antara data dua validator 
 Disagreement (D) = Besarnya frekuensi yang tidak cocok antara data dua 
validator 
  Berikut Ini hasil perhitungan Percentage of Aggrement instrumen gaya 
belajar, instrumen kreativitas dan tes pemecahan masalah sebagai berikut:  
1. Percentage of Aggrement Instrumen gaya belajar 
Data instrumen skala gaya belajar yang diperoleh dari dua validator dengan: 
Jumlah Soal        = 60 
Agreement (A)      = 20 
Disagreement (D) = 40 
Selanjutnya semua data di atas dimasukkan dalam persamaan 
  PA =  
20
40 + 20 
 × 100% 
        =  
20
60
 × 100% 
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        = 33,33% 
  Berdasarkan perhitungan diatas maka diperoleh nilai Percentage of 
Aggrement instrumen skala gaya belajar sebesar 33,33%. 
2. Percentage of Aggrement instrumen Skala Kreativitas  
Data instrumen skala kreativitas yang diperoleh dari dua validator dengan 
nilai: 
Jumlah Soal        = 40 
Agreement (A)      = 15 
Disagreement (D) = 25 
Selanjutnya semua data di atas dimasukkan dalam persamaan 
  PA =  
15
25 + 15 
 × 100% 
        =  
15
40
 × 100% 
        = 37,5% 
  Berdasarkan perhitungan diatas maka diperoleh nilai Percentage of 
Aggrement instrumen skala kreativitas sebesar 37,5%. 
3.  Percentage of Aggrement instrumen tes pemecahan masalah  
Data instrumen tes pemecahan masalah yang diperoleh dari dua validator 
dengan nilai: 
    Jumlah Soal        =  5 
   Agreement (A)      =  2 
    Disagreement (D) = 3 
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    Selanjutnya semua data di atas dimasukkan dalam persamaan 
      PA =  
2
3 + 2 
 × 100% 
            =  
2
5
 × 100% 
                     = 40 % 
       Berdasarkan perhitungan diatas maka diperoleh nilai Percentage of 
Aggrement instrumen tes pemecahan masalah sebesar 40 %. 
c. Pengujian validitas Empiris 
  Validitas empiris diuji dengan cara membandingkan (atau mencari kesamaan) 
antara kriteria yang ada pada instrumen dengan fakta-fakta empiris yang terjadi di 
lapangan. 
  Pada pengujian validitas empiris penelitian ini dilakukan uji coba instrumen 
penelitian dengan menggunakan dua puluh peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 
Lappariaja kabupaten Bone yang dipilih secara random  untuk menjadi responden uji 
coba kedua instrumen penelitian ini, yaitu instrumen skala gaya belajar, skala 
kreativitas dan instrumen tes kemampuan pemecahan masalah matematika. Instrumen 
yang telah diuji cobakan akan dianalisis secara kuantitatif guna memeriksa kevalidan 
dari semua item instrumen penelitian.  
Tabel di bawah ini adalah data hasil dari pengujian validasi skala gaya belajar, 
skala kreativitas dan tes kemampuan pemecahan masalah dengan menggunakan 




a. Skala Gaya Belajar 
Validasi instrumen gaya belajar dapat dilihat pada tabel. Berdasarkan uji 
validitas instrument skala gaya belajar terdapat 52 butir valid dan 8 butir tidak valid.  
Tabel 3.7 





Gaya Belajar Visual 
 
Bebicara dengan cepat dan nada 
tinggi 
1,3 2,4 
Mengerti baik mengenai posisi, 
bentuk, angka dan warna 
5,6,7,8 - 
Rapih dan teratur 9,11,12 10 
Tidak terganggu dengan 
keributan 
 
13,14,15      16 
Sulit menerima instuksi verbal 17,18,19,20 - 
Gaya belajar Audio 
Dapat menirukan nada suara 
dan irama 
21,22,23     24 









Jika membaca suka dengan 
suara keras 
33,34,35,36 - 







Belajar  sambil mengeksplorasi 41,42,43,44 - 
Membuat keputusan dengan 
perasaan 
45,46,47,48 - 
Berbicara dengan perlahan 49,50,51,52 - 
Suka belajar dengan praktek 53,54,55,56 - 
Banyak gerak fisik 57,58,59,60 - 












Hasil analisis uji validitas dengan menggunakan aplikasi SPSS 20.0 terhadap 
penggunaan instrumen gaya belajar adalah sebagai berikut 
                                                 Tabel 3.8 







1 1 ,749 valid 
2 3 ,424 valid 
3 5 ,387 valid 
4 6 ,475 valid 
5 7 ,893 valid 
6 8 ,423 valid 
7 9 ,403 valid 
8 11 ,574 valid 
9 12 ,710 valid 
10 13 ,463 valid 
11 14 ,322 valid 
12 15 ,473 valid 
13 17 ,604 valid 
14 18 ,563 valid 
15 19 ,759 valid 
16 20 ,631 valid 
17 21 ,361 valid 
18 22 ,431 valid 
19 23 ,849 valid 
20 25 ,433 valid 
21 27 ,404 valid 
22 28 ,569 valid 
23 29 ,495 valid 
24 31 ,662 valid 
25 33 ,797 valid 
26 34 ,475 valid 
27 35 ,704 valid 
28 36 ,380 valid 
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29 37 ,779 valid 
30 38 ,324 valid 
31 39 ,485 valid 
32 40 ,857 valid 
33 41 ,516 valid 
34 42 ,571 valid 
35 43 ,834 valid 
36 44 ,609 valid 
37 45 ,739 valid 
38 46 ,349 valid 
39 47 ,425 valid 
40 48 ,457 valid 
41 49 ,495 valid 
42 50 ,559 valid 
43 51 ,410 valid 
44 52 ,484 valid 
45 53 ,442 valid 
46 54 ,804 valid 
47 55 ,302 valid 
48 56 ,862 valid 
49 57 ,486 valid 
50 58 ,446 valid 
51 59 ,415 valid 
52 60 ,494 valid 
Hasil dari uji validitas instrumen Gaya belajar yang ditunjukkan pada tabel 
3.8 memenuhi syarat valid karena nilai pada corrected item-total correlation ≥0,3. 
Instrumen yang valid inilah yang digunakan dalam penelitian sedangkan yang tidak 





b. Skala Kreativitas 
Validasi instrumen kreativitas dapat dilihat pada tabel dibawah. Berdasarkan 
uji validitas instrumen skala kreativitas terdapat 33 butir valid dan 7 butir tidak valid. 
 
Tabel 3.9 
Validitas Instrumen Kreativitas Peserta Didik 









Berpikir secara Konvergen 
(fokus jelas) 
2,3,4       1 
Berpikir secara Divergen 
(Mencari alternatif dengan 








Imajinatif 10,11,12 9 
Rasa ingin tahu 13,14,15 16 
 Teguh dengan ide independen  17,18,19,20 - 
Percaya diri 21,22,23,24 - 
Antusias  26,28 25,27 
konsisten 29,30,31,32 - 
Mampu menyimoan masalah 33,34,36 36 
intuitif 38,39,40 37 




Hasil analisis uji validitas dengan menggunakan aplikasi SPSS 20.0 terhadap 
penggunaan instrumen kreativitas adalah sebagai berikut 
                                Tabel 3.10 







1 2 ,609 valid 
2 3 ,566 valid 
3 4 ,710 valid 
4 5 ,384 valid 
5 6 ,530 valid 
6 7 ,639 valid 
7 8 ,627 valid 
8 10 ,799 valid 
9 11 ,564 valid 
10 12 ,303 valid 
11 13 ,762 valid 
12 14 ,614 valid 
13 15 ,523 valid 
14 17 ,631 valid 
15 18 ,595 valid 
16 19 ,728 valid 
17 20 ,682 valid 
18 21 ,722 valid 
19 22 ,397 valid 
20 23 ,434 valid 
21 24 ,565 valid 
22 26 ,871 valid 
23 28 ,555 valid 
24 29 ,512 valid 
25 30 ,558 valid 
26 31 ,701 valid 
27 32 ,693 valid 
28 33 ,327 valid 
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29 34 ,696 valid 
30 36 ,757 valid 
31 38 ,581 valid 
32 39 ,601 valid 
33 40 ,740 valid 
Hasil dari uji validitas instrumen kreativitas yang ditunjukkan pada tabel 
3.10 memenuhi syarat valid karena nilai pada corrected item-total correlation ≥0,3. 
Instrumen yang valid inilah yang digunakan dalam penelitian sedangkan yang tidak 
valid tidak digunakan dalam penelitian.  
c. Validasi intrumen tes kemampuan pemecahan masalah 
Validasi instrumen tes kemampuan pemecahan masalah dapat dilihat pada 
tabel 3.11. Berdasarkan uji validitas instrumen tes kemampuan pemecahan masalah  
terdapat 5 butir valid. 
Hasil analisis uji validitas dengan menggunakan aplikasi SPSS 20.0 terhadap 
penggunaan tes kemampuan pemecahan masalah adalah sebagai berikut. 
                                    Tabel 3.11 













1 1 ,638 valid 
2 2 ,880 valid 
3 3 ,641 valid 
4 4 ,576 valid 
5 5 ,793 valid 
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Hasil dari uji validitas instrumen test kemapuan pemecahan masalah yang 
ditunjukkan pada tabel 3.11 memenuhi syarat valid karena nilai pada corrected item-
total correlation ≥0,3. Instrumen yang valid inilah yang digunakan dalam penelitian. 
2. Reliabilitas  
Pengujian reliabilitas instrument yang digunakan pada penelitian ini adalah 
koefisien reliabilitas alpha.  Data untuk menghitung koefisien reliabilitas alpha 
diperoleh lewat penyajian satu bentuk skala yang dikenakan hanya sekali saja pada 
sekelompok responden. Skala yang akan diestimasi reliabilitasnya dibelah menjadi 
dua atau tiga bagian, sehingga setiap belahan berisi aitem-aitem dalam jumlah yang 












2:varian skor belahan 1 
 𝑠2
2 : varian skor belahan 2 
 𝑠𝑥
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.          Berikut ini adalah hasil uji reliabilitas gaya belajar, kreativitas dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika. 
a. Uji Reabilitas Gaya Belajar 
           Untuk menguji reliabilitas tiap butir instrumen gaya belajar, digunakan 
aplikasi SPSS 20.0. Berikut ini adalah hasil analisis dengan menggunakan aplikasi 
SPSS 20.0 sebelum butir tidak valid instrumen gaya belajar dikeluarkan. 
Tabel 3.12 




Cronbach's Alpha N of Items 
,957 60 
 
  Harga kritik atau standar reliabilitas untuk indeks reliabilitas instrumen 
adalah ≥0,7.16 Ini berarti bahwa hasil yang ditunjukkan pada tabel 3.12 tentang uji 
reliabilitas gaya belajar dikatakan reliabel karena koefisien Alpha (Cronbach’s Alpha) 
lebih besar dari 0,7. Tabel N of Item menunjukkan jumlah item yang diuji cobakan 
dan dianalisis yaitu sebanyak 60 butir item. Adapun hasil yang diperoleh 
menggunakan SPSS 20.0 setelah butir yang tidak valid dikeluarkan, adalah sebagai 
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Nilai Cronbach’s Alpha  pada tabel diatas sebesar 0,960 jika dibandingkan 
dengan nilai Cronbach’s Alpha sebelumnya mengalami peningkatan dari harga 
standar reliabilitas. Jadi dapat dikatakan bahwa instrumen gaya belajar peserta didik 
memberikan hasil yang reliabel. 
b. Uji Reabilitas Kreativitas 
Untuk menguji reliabilitas tiap butir instrument kreativitas, digunakan aplikasi 
SPSS 20.0. Berikut ini adalah hasil analisis dengan menggunakan aplikasi SPSS 20.0 
sebelum butir tidak valid instrumen kreativitas dikeluarkan. 
Tabel 3.14 





Harga kritik atau standar reliabilitas untuk indeks reliabilitas instrumen 
adalah ≥0,7. 17  Hasil uji reliabilitas kreativitas yang ditunjukkan pada tabel 3.14 
reliabel karena koefisien Alpha (Cronbach’s Alpha) lebih besar dari 0,7. N of Item 
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Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,960 52 
Reliability Statistics 




menunjukkan jumlah item yang diuji cobakan dan dianalisis yaitu sebanyak 60 butir 
item. 
Adapun hasil yang diperoleh menggunakan SPSS 20.0 setelah butir yang 
tidak valid dikeluarkan, adalah sebagai berikut 
Tabel 3.15 





    Nilai Cronbach’s Alpha  pada tabel diatas sebesar 0,953 jika dibandingkan 
dengan nilai Cronbach’s Alpha sebelumnya mengalami peningkatan dari harga 
standar reliabilitas. Jadi dapat disimpulkan bahwa instrumen kreativitas peserta didik 
memberikan hasil yang reliabel 
c. Uji Reabilitas tes kemampuan pemecahan masalah  
Untuk menguji reliabilitas tiap butir instrument tes kemampuan pemecahan 
masalah digunakan aplikasi SPSS 20.0. Berikut ini adalah hasil analisis dengan 
menggunakan aplikasi SPSS 20.0 
Tabel 3.16 
Hasil Pengujian Reliabilitas Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
  
Reliability Statistics 










Harga kritik atau standar reliabilitas untuk indeks reliabilitas instrumen adalah 
≥ 0,7. 18 .  Nilai Cronbach’s Alpha pada tabel 3.15 sebesar 0,856 maka dapat 
disimpulkan  instrumen tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
memberikan hasil yang reliabel 
H. Metode Analisis Data 
Analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif. Menurut 
Sugiyono teknik analisis data dalam penelitian kuantitatif menggunakan statistik. 
Terdapat dua macam statistik yang digunakan dalam untuk analisis data dalam 
penelitian , yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial.
19
 
 Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis secara kuantitatif untuk tehnik 
analisis data kuantitatif digunakan bantuan statistik deskriptif dan statistik inferensial, 
dengan tujuan untuk menjawab rumusan masalah dengan langkah-langkah sebagai 
berikut : 
1. Analisis Statistik Deskriptif 
Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data 
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yahg telah terkumpul 
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Tabulasi frekuensi dengan langkah-langkah sebagai berikut : 






𝑋   = Rata-rata variabel 
𝑓𝑖  = Frekuensi untuk variabel 
𝑥𝑖  =Tanda kelas interval variable 
b) Menghitung simpangan baku (standar deviasi) dengan menggunakan 
rumus: 






𝑆𝐷 =   Standar Deviasi 
𝑓𝑖 =  Frekuensi untuk variabel 
𝑥𝑖 =  Tanda kelas interval variabel 
𝑋  =  Rata-rata 
n =  Jumlah populasi 




 𝑥 100% 
Keterangan : 
 P = Angka presentase 
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 f  = Frekuensi yang dicari presentasenya 
 N = Banyaknya Sampel
21
 
d) Membuat tabel kategori 
Ketegorisasi data hasil penelitian ini mengacu pada kategorisasi jenjang 
dengan penggolongan subjek dalam 3 kategori dari Saifuddin Azwar,
22
 dengan rumus 
sebagai berikut: 
Tabel 3.17: Tabel Kategorisasi 
 
Kategori Batas Kategori 
Rendah   X < (𝜇 − 1,0 𝜎) 
Sedang (𝜇 − 1,0 𝜎) ≤ X < (𝜇 +1,0 𝜎) 
Tinggi (𝜇 + 1,0 𝜎) ≤ X 
 
Keterangan: 
𝜇  : rata-rata,   𝜎  : standar deviasi 
2. Analisis Statistik Inferensial 
Statistik inferensial adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data 
sampel dan hasilnya akan digeralisasikan (diferensikan) untuk populasi di mana 
sampel diambil. Keperluan pengujian hipotesis, maka digunakan untuk menguji 
kebenaran hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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a.  Uji Normalitas 
Yang dimaksud dengan uji normalitas sampel adalah menguji normal atau 
tidaknya sebaran data yang akan dianalisis.
23
 












x2: harga chi-kwadrat yang dicari   
f0 :frekwensi yang ada (frekwensiobservasi)  
fh :frekwensi yang diharapkan, sesuaidenganteori 
Apabila telah diperoleh harga chi-kwadrat hitung selanjutnya akan 
dibandingkan dengan chi-kwadrattabel. Apabila chi-kwadrat hitung lebih kecil 
daripada chi-kwadrat table maka data dinyatakan berdistribusi normal. 
b. Uji Linieritas 
Uji linieritas adalah suatu prosedur yang digunakan untuk mengetahui status 
linier atau tidaknya suatu distribusi data penelitian. Hasil yang diperoleh melalui uji 
linieritas akan membentuk teknik anareg yang digunakan. Apabila dari hasil uji 
linieritas didapatkan kesimpulan bahwa distribusi data penelitian dikategorikan linier 
maka data penelitian harus diselesaikan dengan teknik anareg linier. Demikian juga 
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sebaliknya apabila ternyata tidak linier maka distribusi data harus dianalisis dengan 
anareg non-linier. Untuk menguji linieritas dari suatu distribusi data, maka ditentukan 




RKk: jumlah rata-rata kuadrat ketidakcocokan tc RK  
RKg: galat g RK  
JKk: ketidakcocokan tc JK  
JKg: galat/kesalahan g JK  
dbk: ketidakcocokan tc db  
dbg: derajat kebebasan galat g db 
Pada uji linieritas yang diharapkan adalah harga F empirik yang lebih kecil 
daripada F teoritik, yaitu yang berarti bahwa dalam distribusi data yang diteliti 
memiliki bentuk yang linier, dana pabila F empiric lebih besar dari F teoritik maka 
berarti distribusi data yang diteliti adalah tidak linier.
25
 
Untuk mempermudah uji linieritas dan normalitas pada penelitian ini, peneliti 
menggunakan bantuan SPSS versi 20. 
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3. Analisis Regresi Linear Berganda 
Regersi linear berganda adalah regresi dimana variabel terikatnya (Y) 
dihubungkan atau dijelaskan lebih dari satu variable, mungkin dua, tiga dan 




Metode ini digunakan untuk mengetahui adakah pengaruh gaya belajar  dan  
kreativitas peserta didik terhadap pemecahan masalah matematika pada  kelas VIII 
SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. Penggunaan model analisis ini dengan 
alasan untuk mengetahui pengaruh antara variable bebas dengan variable terikat, 
yaitu antara gaya belajar (X1) dan Kreativitas peserta didik (X2) terhadap pemecahan 
masalah matematika (Y). 
1). Persamaan Regresi Berganda 
Jika sebuah variabel terikat dihubungkan dengan dua variable bebas maka 
persamaan regresi linear bergandanya adalah 




Y                = Variabel terikat (nilai duga Y) 
𝑏1,𝑏2,     = Koefisien regresi linear berganda 
𝑋1,𝑋2   = Subyek pada variable independen yang mempunyai nilai 
                      tertentu. 
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𝑎                = Intersep 
Untuk mencari nilai 𝑎, 𝑏1 dan 𝑏2dapat dihitung dengan persamaan normal 
berikut: 
               ∑𝑌 = 𝑎.𝑛 + 𝑏1 ∑𝑋1 + 𝑏2 ∑𝑋2  
                       ∑ X
1














                ∑𝑋2𝑌 = 𝑎∑𝑋2 + 𝑏1 ∑𝑋1𝑿𝟐 + 𝒃𝟐 ∑𝑿𝟐
2
  
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dicari kesalahan baku 
regresi sebagai berikut. 
a. Untuk menghitung kesalahan baku regresi berganda digunakan rumus: 
𝑆2𝑦.12 = 𝑅𝐽𝐾(𝑆)28 
b. Untuk menghitung kesalahan baku koefisien regresi  𝑏1  dan 𝑏2 digunakan 







2). Uji Hipotesis 
  Pengujian  hipotesis bagi koefisien regresi berganda atau regresi parsial 
parameter B1 dan B2 dapat dibedakan menjadi dua bentuk, yaitu pengujian hipotesis 
bersama dan pengujian hipotesis individual. 
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a. Pengujian hipotesis individual 
Pengujian  hipotesis individual merupakan pengujian hipotesis koefisien 
regresi berganda dengan hanya satu B (B1 dan B2) yang mempengaruhi Y. 
Langkah-langkah pengujiannya ialah sebagai berikut : 
(a). Menentukan formulasi hipotesis 
       H0:  Bi  =  0 (tidak ada pengaruh Xi terhadap Y) 
       H1:  Bi> 0 (ada pengaruh positif Xi terhadap Y) 
        Bi<0  (ada pengaruh negatif Xi terhadap Y) 
               Bi ≠  0 (ada pengaruh Xi terhadap Y)  
  (b). Menentukan taraf nyata (𝛼) dengan t tabel 
              Taraf nyata dari t tabel ditentukan dengan derajat bebas (db) = n – k 
(c). Menentukan kriteria pengujian  
Kriteria pengujian yang ditentukan sama dengan kriteria pengujian 
dari pengujian hipotesis yang menggunakan distribusi t. 
(d). Menentukan nilai uji statistic    𝑡0 =
𝑏𝑖−𝐵𝑖
𝑆𝑏𝑖
, 𝑖 = 1,2 
(e). Membuat kesimpulan 
Menyimpulkan apakah H0 diterima atau ditolak. Jika –t table ≤  t 
hitung ≤ t tabel, maka H0 diterima dan jika –t hitung < -t table atau t hitung > 
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b. Pengujian Hipotesis Bersama 
   Pengujian hipotesis bersama merupakan pengujian hipotesis untuk 
mengetahui pengaruh variabel bebas secara bersama-sama terhadap variabel terikat. 
Langkah-langkah pengujiannya ialah sebagai berikut: 
(a). Menentukan formulasi hipotesis 
H0:  B1 = B2 = 0 (tidak ada pengaruh X1 dan X2 terhadap Y) 
H1:  B1 ≠ B2 ≠ 0 (ada pengaruh X1 dan X2 terhadap Y) 
(b). Menentukan taraf nyata () dengan f tabel 
Taraf nyata dari t tabel ditentukan dengan derajat bebas 
(db) = n – k – 1 
(c). Menentukan kriteria pengujian 
Kriteria pengujian yang ditentukan sama dengan kriteria pengujian 
dari pengujian hipotesis yang menggunakaan distribusi f. 
Menentukan nilai uji statistik 
                𝐹𝑜= 
𝑏𝑖− 𝐵𝑖
𝑆𝑏𝑖
, 𝑖 = 1,2  
(d). Membuat kesimpulan 
Menyimpulkan apakah H0 diterima atau ditolak.Jika F hitung ≤Ftabel 
maka Ho diterima dan Jika Fhitung> Ftabel maka Ho ditolak.
31
Dapat disimpulkan 
bahwa teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik 
analisis data deskriptif dan teknik analisis data inferensial. Adapun teknik 
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analisis data inferensial mencakup uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji prasyarat 
diantaranya uji normalitas dan uji linearitas, sedangkan uji hipotesis yaitu uji 
F untuk mengetahui pengaruh gaya belajar dan kreativitas peserta didik 






HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini merupakan jawaban dari rumusan masalah yang telah 
ditetapkan sebelumnya yang dapat menguatkan sebuah hipotesis atau jawaban 
sementara. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone sebagai berikut: 
1. Deskripsi Gaya BelajarPesertaDidikKelas VIISMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone 
 
Berikut ini adalah data Gaya Belajar peserta didik kelas VII yang didapatkan 
selama penelitian SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone dengan tujuan 
mengetahui gambaran tentang gaya belajar Peserta didik  kelas VII SMP Negeri 1 
Lappariaja Kabupaten Bone 
Tabel 4.1: Distribusi Frekuensi Gaya Belajar 
GAYA BELAJAR 





116 1 1,8 1,9 1,9 
118 1 1,8 1,9 3,8 
120 1 1,8 1,9 5,7 
121 2 3,6 3,8 9,4 
123 2 3,6 3,8 13,2 
124 1 1,8 1,9 15,1 
125 2 3,6 3,8 18,9 
127 1 1,8 1,9 20,8 
128 2 3,6 3,8 24,5 
129 2 3,6 3,8 28,3 
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130 3 5,5 5,7 34,0 
131 4 7,3 7,5 41,5 
132 6 10,9 11,3 52,8 
133 1 1,8 1,9 54,7 
134 3 5,5 5,7 60,4 
135 2 3,6 3,8 64,2 
136 3 5,5 5,7 69,8 
137 2 3,6 3,8 73,6 
138 3 5,5 5,7 79,2 
139 3 5,5 5,7 84,9 
141 1 1,8 1,9 86,8 
142 1 1,8 1,9 88,7 
143 1 1,8 1,9 90,6 
145 2 3,6 3,8 94,3 
147 1 1,8 1,9 96,2 
149 1 1,8 1,9 98,1 
151 1 1,8 1,9 100,0 
Total 53 96,4 100,0  
Missing System 2 3,6   
Total 55 100,0   
Dari data tersebut maka dibuat tabel distribusi skor nilai statistik sebagai 
berikut: 
Tabel 4.2: Distribusi Skor Nilai Statistik Gaya Belajar 
Statistik Gaya Belajar 
Jumlah Sampel 53 
Nilai Terendah 116.00 
Nilai Tertinggi 151.00 
Rata-Rata 132.90 
Rentang 65.00 
Standar Deviasi 7.73 
89 
 
Data pada tabel 4.2 menunjukkan bahwa skor gaya belajar, menunjukkan 
skor tertinggi adalah 151dari skor maksimum yang bisa dicapai adalah 208 yang 
terdiri dari 52 soal, sedangkan skor terendah adalah 116 dari skor minimum yang 
mungkin dicapai peserta didik adalah 52 . Dengan skor rata-rata yang diperoleh 
yaitu132.906 dan standar deviasinya adalah7.73171. 
Jika skor tes gaya belajar peserta didik dikelompokkan dalam kategori 
rendah, sedang, dan tinggi akan diperoleh frekuensi dengan presentase skor gaya 
belajar peserta didik. 
Berikut adalah tabel distribusi kategori dan persentase skor gaya 
belajarPeserta didik  Kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone 
Tabel 4.3: Distribusi Kategori dan Persentase Gaya Belajar 
Batas Kategori Interval  Frekuensi  Persentase Ket. 
X < (𝜇 − 1,0 𝜎) X < 125 10 19% Rendah  
(𝜇 − 1,0 𝜎)≤ 𝑋 <(𝜇 + 1,0 𝜎) 125 ≤ X < 141 35 66% Sedang  
(𝜇 + 1,0 𝜎) ≤ X 141 ≤  𝑋 8 15% Tinggi 
Total  53 100%  
Berdasarkan tabel 4.3dapat diketahui bahwa skor gaya belajar Peserta didik 
kelas VII SMP Negeri 1 Lapparija Kabupaten Bone adalah sebanyak 10 peserta didik 
atau 19 % peserta didik memiliki gaya Belajar yang termasuk dalam kategori rendah, 
sebanyak 35 atau 66 % peserta didikmemiliki gaya belajar yang termasuk dalam 
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kategori sedang, dan sebanyak8 atau 15 % peserta didik yang memiliki gaya belajar 
yang termasuk dalam kategori tinggi. 
Berikut disajikan diagram kategorigaya belajarpeserta didik  kelas VII MTs 
SMP  Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone : 
 
Gambar 4.1 : Frekuensi Kategori Gaya Belajar 
 


























2. DeskripsiKreativitasPeserta Didik Kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone 
 
Berikut ini adalah data kreativitasPeserta didikkelas VII yang didapatkan 
selama penelitian di SMP Negeri 1 Lappariaja dengan tujuan mengetahui gambaran 
tentang kreativitas peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone 









71 2 3,6 3,6 3,6 
73 1 1,8 1,8 5,5 
74 1 1,8 1,8 7,3 
75 1 1,8 1,8 9,1 
76 1 1,8 1,8 10,9 
78 3 5,5 5,5 16,4 
79 2 3,6 3,6 20,0 
80 1 1,8 1,8 21,8 
81 2 3,6 3,6 25,5 
82 3 5,5 5,5 30,9 
83 2 3,6 3,6 34,5 
84 2 3,6 3,6 38,2 
85 6 10,9 10,9 49,1 
86 2 3,6 3,6 52,7 
87 6 10,9 10,9 63,6 
88 6 10,9 10,9 74,5 
89 2 3,6 3,6 78,2 
90 2 3,6 3,6 81,8 
91 2 3,6 3,6 85,5 
92 3 5,5 5,5 90,9 
93 1 1,8 1,8 92,7 
97 1 1,8 1,8 94,5 
98 3 5,5 5,5 100,0 
Total 55 100,0 100,0  
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Dari data tersebut maka akan dibuat tabel distribusi skor nilai statistik sebagai 
berikut: 
Tabel 4.5: Distiribusi Skor Nilai Statistik Kreativitas 
Statistik Kreativitas 
Jumlah Sampel 53 
Nilai Terendah 71.00 
Nilai Tertinggi 98.00 
Rata-Rata 85.22 
Rentang 27.00 
Standar Deviasi 6.01 
Data pada tabel 4.5 menunjukkan bahwa skor Kreativitas, menunjukkan skor 
tertinggi adalah 98 dari skor maksimum yang bisa dicapai adalah 132 yang terdiri dari 
33 soal, sedangkan skor terendah adalah 71 dari skor minimum yang mungkin dicapai 
siswa adalah 33. Dengan skor rata-rata yang diperoleh yaitu 85.2264 dan standar 
deviasinya adalah6.01166 . 
Jika skor tes kreativitas peserta didik dikelompokkan dalam katergori 
rendah, sedang, dan tinggi akan diperoleh frekuensi dengan presentase skor 







Berikut adalah tabel distribusi kategori dan persentase skor kreativitaspeserta 
didik Kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
Tabel 4.6: Distribusi Kategori dan Persentase Kreativitas 
Batas Kategori Interval  Frekuensi  Persentase Ket. 
X < (𝜇 − 1,0 𝜎) X < 79 10 19% Rendah  
(𝜇 − 1,0 𝜎)≤ 𝑋 <(𝜇 + 1,0 𝜎) 79 ≤ X < 91 37 70% Sedang  
(𝜇 + 1,0 𝜎) ≤ X 91 ≤  𝑋 6 11% Tinggi 
Total  53 100%  
Berdasarkan tabel 4.6 maka dapat diketahui bahwa skorkreativitaspeserta 
didik Kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone adalah sebanyak  10 atau 
19 % peserta didik memiliki kreativitas yang termasuk dalam kategori rendah, 
sebanyak 37 atau 70 % peserta didik memiliki kreativitas dengan kategori sedang, 
dan sebanyak 6 atau 11 % peserta didik memiliki kreativitasdengan kategori tinggi. 
Berikut disajikan diagram kategori kreativitas peserta didik Kelas VII SMP 





Gambar 4.3 : Frekuensi Kategori Kreativitas 
 
Gambar 4.4  : Persentase Kategori Kreativitas 
3. Deskripsi Pemecahan Masalah Matematika Peserta Didik Kelas VII 
SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone 
 
Berikut ini adalah hasil analisis statistik deskriptif terhadap pemecahan 


































70 2 3,6 3,6 3,6 
75 6 10,9 10,9 14,5 
76 1 1,8 1,8 16,4 
77 1 1,8 1,8 18,2 
78 5 9,1 9,1 27,3 
80 12 21,8 21,8 49,1 
82 3 5,5 5,5 54,5 
84 1 1,8 1,8 56,4 
85 9 16,4 16,4 72,7 
86 2 3,6 3,6 76,4 
87 1 1,8 1,8 78,2 
88 2 3,6 3,6 81,8 
89 5 9,1 9,1 90,9 
90 5 9,1 9,1 100,0 
Total 55 100,0 100,0  
Dari data tersebut maka akan dibuat tabel distribusi skor nilai statistik sebagai 
berikut: 
Tabel 4.8: Distribusi Skor Nilai Pemecahan Masalah Matematika 
Statistik Pemecahan Masalah 
Jumlah Sampel 53 
Nilai Terendah 70.00 
Nilai Tertinggi 90.00 
Rata-Rata 82.23 
Rentang 20.00 
Standar Deviasi 5.07 
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Data pada tabel 4.8 menunjukkan bahwa untuk pemecahan masalah 
matematika, menunjukkan nilai tertinggi adalah 90 dari nilai maksimum yang bisa 
dicapai adalah 100, sedangkan nilai hasil belajar matematika terendah adalah 70 dari 
nilai minimum yang mungkin dicapai siswa adalah 0. Dengan skor rata-rata yang 
diperoleh yaitu 82,2264 dan standar deviasinya adalah 5,07498 
Jika pemecahan masalah dikelompokkan dalam kategori rendah, sedang, dan 
tinggi akan diperoleh frekuensi dan presentase pemecahan masalah matematika 
peserta didik kelas VIISMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. Berikut tabel 
distribusi dan persentase pemecahan masalah matematika siswa Kelas VII SMP 
Negeri 1Lappariaja Kabupaten Bone 
Tabel 4.9: Distribusi Kategori dan Persentase Pemecahan Masalah Matematika  
Batas Kategori Interval  Frekuensi  Persentase Ket. 
X < (𝜇 − 1,0 𝜎) X < 77 9 17% Rendah  
(𝜇 − 1,0 𝜎)≤ 𝑋 <(𝜇 + 1,0 𝜎) 77 ≤ X < 87 33 62% Sedang  
(𝜇 + 1,0 𝜎) ≤ X 87 ≤  𝑋 11 21% Tinggi 
Total  53 100%  
 
Berdasarkan tabel 4.9 maka dapat diketahui bahwa nilai pemecahan masalah 
matematika peserta didik kelas VII SMP Negeri 1Lappariaja Kabupaten Bone adalah 
sebanyak 9 atau 17 % peserta didik memiliki nilai pemecahan masalah matematika 
yang termasuk dalam kategori rendah, sebanyak 33 atau 62 % peserta didik memiliki 
nilai pemecahan masalah matematika dengan kategori sedang, dan sebanyak 11atau 
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21 % peserta didik termasuk memiliki nilai pemecahan masalah matematika dengan 
kategori tinggi. 
Berikut disajikan diagram kategori hasil belajar matematika siswa kelas VIII 
MTs Negeri Balang-Balang Kabupaten Gowa: 
 
Gambar 4.5 : Frekuensi Kategori Pemecahan Masalah Matematika 
 

























B. Hasil Uji Hipotesis 
1. Uji Prasyarat 
a. Uji Normalitas 
Pengujian normalitas data dilakukan terhadap data gaya belajar,kreativitas dan  
pemecahan masalah matematika peserta didikyang dilakukan pada masing-masing 
kelompok dengan menggunakan teknik Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan SPSS 
versi 20.0. 
Adapun perumusan hipotesis yang akan diuji untuk uji normalitas data adalah 
sebagai berikut: 
H0 : Distribusi populasi normal 
H1 : Distribusi populasi tidak normal 
Sedangkan  untuk penentuan normalitas data, maka digunakan perbandingan 
nilai Asymp. Sig.2-tailed pada tingkat alpha 0,05. Jika nilai Asymp. Sig.2-tailed >  
0,05 maka H0 diterima. Namun  sebaliknya,  jika  nilai Asymp.  Sig.2-tailed < 0,05 
maka H0 ditolak.  
a) Pengujian Normalitas data gaya belajar 
Pengujian normalitas yang dilakukan pada gaya belajar. Taraf signifinikan 
yang ditetapkan adalah  = 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan dengan SPSS versi 
20di atas maka diperoleh sig. adalah 0,927 dengan demikian dapat disimpulkan 





b) Pengujian Normalitas data kreativitas 
Pengujian normalitas data  yang dilakukan pada kreativitas. Taraf signifinikan 
yang ditetapkan adalah  = 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan dengan SPSS versi 
20di atas maka diperoleh sig. adalah 0,571 dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa data kreativitas berdistribusi normal karena nilai sig. lebih besar dari  atau 
(0,571> 0,05). 
c). Pengujian Normalitas data pemecahan masalah matematika 
Pengujian normalitas yang dilakukan pada pemecahan masalah matematika. 
Taraf signifinikan yang ditetapkan adalah  = 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan 
dengan SPSS versi 20di atas maka diperoleh sig. adalah 0,132 dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa data pemecahan masalah matematika berdistribusi normal karena 
nilai sig. lebih besar dari  atau (0132> 0,05). 
Adapun hasil pengujian normalitas data dari masing-masing variabel gaya 
belajar, kreativitas dan pemecahan masalah matematika peserta didik dengan aplikasi 
SPSS versi 20 adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.10: Hasil Uji Normalitas dengan SPSS versi 20.0 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Gaya Belajar Kreativitas Pemecahan 
Masalah 




Mean 132,9057 85,2264 82,2264 
Std. Deviation 7,73171 6,01166 5,07498 
Most Extreme Differences 
Absolute ,075 ,108 ,160 
Positive ,075 ,077 ,160 
Negative -,071 -,108 -,142 
100 
 
Kolmogorov-Smirnov Z ,545 ,783 1,166 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,927 ,571 ,132 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
b. Uji Linearitas 
Uji linieritas adalah uji yang akan memastikan apakah data yang dimiliki 
sesuai garis linier atau tidak. Uji linier dilakukan untuk mengetahui apakah variabel 
independen memiliki hubungan yang linier dengan variabel dependen.Uji linieritas 
dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan analisis varians menggunakan 
aplikasi SPSS versi 20.Kaidah yang digunakan jika F signifikan, maka hubungan 
kedua variabel linear.Adapun hasil pengujian linearitas data dengan aplikasi SPSS 
versi 20 adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.11: Uji Linearitas Gaya Belajar terhadap Pemecahan Masalah  
MatematikadenganSPSS versi 20.0 
 
ANOVA Table 
 Sum of 
Squares 







(Combined) 664,116 26 25,543 ,984 ,517 






511,342 25 20,454 ,788 ,723 
Within Groups 675,167 26 25,968   




Berdasarkan tabel 4.11 hasil uji linearitas gaya belajar terhadap pemecahan 
masalah matematikapeserta didik diperoleh hasil sig 0,023< α (0,05)  berarti data 
gaya belajar terhadap pemecahan masalah matematika adalah linear. 
Tabel 4.12: Uji Linearitas Kreativitas terhadap Pemecahan Masalah  
MatematikadenganSPSS versi 20.0 
 
ANOVA Table 
 Sum of 
Squares 




















Within Groups 638,000 30 21,267   
Total 1339,283 52    
 
Berdasarkan tabel hasil 4.12 uji linearitas kreativitas terhadap pemecahan 
masalah matematikapeserta didik diperoleh hasil sig 0,03< α (0,05)  berarti data 
kreativitasterhadap pemecahan masalah matematika adalah linear. 
2. Analisis Regresi Linear Berganda 
Pada analisis regresi linier berganda ini digunakan untuk mengetahui 
pengaruh gaya belajar dan kreativitas terhadap pemecahan masalah matematika 
peserta didik Kelas VII SMP  Negeri1 Lappariaja  Kabupaten Bone. 












t Sig. Collinearity Statistics 
B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 
(Constant) 2,003 14,755  ,136 ,893   
Gaya 
Belajar 
,316 ,076 ,481 4,148 ,000 ,927 1,078 
Kreativitas ,449 ,098 ,532 4,586 ,000 ,927 1,078 
a. Dependent Variable: Pemecahan Masalah 
Dari tabel 4.13coefficients (a) menunjukkan bahwa model persamaan regresi 
berganda untuk memperkirakan pemecahan masalah matematika yang dipengaruhi 
oleh gaya belajar dan kreativitas adalah: 
Y= 2,003 + 0,316X1 + 0,449X2 
Y adalah pemecahan masalah matematika, X1 adalah Gaya Belajar, dan X2 
adalah  Kreativitas. Dari persamaan di atas, dapat diketahui bahwa semakin besar 
variabel Gaya Belajar dan Kreativitas maka variabel pemecahan masalah matematika 
peserta didik juga semakin besar. 
Koefisien regresi berganda sebesar 0,316 dan 0,449 mengindikasikan bahwa 
besaran penambahan tingkat pemecahan masalah matematika setiap pertambahan 
jawaban peserta didik untuk variabel gaya belajar dan kreativitas 
Berdasarkan aplikasi analisis SPSS versi 20 diperoleh kesimpulan hasil 





Tabel 4.14: Uji Signifikansi Koefisien Regresi Gandadengan SPSS versi 20 
 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R 
Square 




 ,376 ,351 4,08693 
a. Predictors: (Constant), Kreativitas, Gaya Belajar 
Berdasarkan tabel 4.14  hasil analisis diperoleh nilai Rxy sebesar 0,614. Hal ini 
menunjukkan bahwa terjadi pengaruh yang cukup antara gaya belajar dan kreativitas 
terhadap pemecahan masalah matematika.Dari hasil analisis data yang dilakukan 
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan (sig.< 0,05) antara gaya 
belajar dan kreativitas terhadap pemecahan masalah matematika peserta didik kelas 
VIISMP Negeri 1 Lappariaja  Kabupaten Bone. 
Analisis determinasi dalam regresi linear berganda digunakan untuk 
mengetahui persentase sumbangan pengaruh variabel independen (X1, X2,……Xn) 
secara serentak terhadap variabel dependen (Y). Koefisien ini menunjukkan seberapa 
besar presentase variabel independen yang digunakan dalam model mampu 
menjelaskan variabel dependen. R
2 
sama dengan 0, maka tidak ada sedikitpun 
persentase sumbangan pengaruh yang diberikan variabel independen terhadap 
variabel dependen, atau variabel independen yang digunakan dalam model tidak 
menjelaskan sedikitpun variabel dependen. Sebaliknya R
2 
sama dengan 1, maka 
persentase sumbangan pengaruh yang diberikan variabel independen terhadap 
variabel dependen adalah sempurna atau variabel independen yang digunakan dalam 
model menjelaskan 100% variabel dependen. 
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Berdasarkan tabel diperoleh angka R
2
 (R Square) sebesar 0,376atau (37,6%). 
Hal ini menunjukkan bahwa persentase sumbangan gaya belajar dan kreativitas 
terhadap pemecahan masalah matematika sebesar 37,6% sedangkan sisanya sebesar 
62,4% dipengaruhi atau dijelaskan oleh variabel lain yang tidak dimasukkan dalam 
model penelitian ini. 
Adjusted R Square adalah nilai R Square yang telah disesuaikan, nilai ini 
selalu lebih kecil dari R Square dan angka ini bisa memiliki harga negatif.Untuk 
regresi dengan lebih dari dua variabel bebas digunakan Adjusted R
2
 sebagai koefisien 
determinasi.Adapun nilainya sebesar 0,351. 
Standard Error of the Estimate adalah ukuran kesalahan prediksi, nilainya 
sebesar 4,08693. Artinya kesalahan yang dapat terjadi dalam memprediksi variabel Y 
(Pemecahan masalah matematika) sebesar 4,08693 
3. Uji Hipotesis 
Pengujian hipotesis pada penelitian ini dibagi atas 2 yaitu pengujian secara 
parsial dan simultan. Kriteria penentuan pengujian dilakuan dengan dua cara yaitu uji 
t dan signifikansinya.  
a. Pengujian Parsial (Uji t) 
Uji t digunakan untuk mengetahui apakah secara parsial gaya belajar dan 
kreativitas berpengaruh secara signifikan terhadap pemecahan masalah matematika. 
Pengujian menggunakan tingkat signifikansi 0,05 dan  2 sisi. Langkah-langkah 




1) Pengujian Koefisien Variabel Gaya Belajar (b1) 









t Sig. Collinearity Statistics 
B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 
(Constant) 2,003 14,755  ,136 ,893   
Gaya Belajar ,316 ,076 ,481 4,148 ,000 ,927 1,078 
Kreativitas ,449 ,098 ,532 4,586 ,000 ,927 1,078 
a. Dependent Variable: Pemecahan Masalah 
 
a) Merumuskan hipotesis 
H0 : Tidak terdapat pengaruh yang signifikangaya belajar terhadap pemecahan 
masalah matematika 
H1 : Terdapat pengaruh yang signifikangaya belajar terhadap pemecahan masalah 
matematika 
b) Menentukan signifikansi 
Dari output didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000. 
c) Kriteria pengujian 
Jika signifikansi >0,05, maka H0 diterima. 
Jika signifikansi <0,05, maka H0 ditolak 
d) Membuat kesimpulan 
Nilai signifikansi <0,05 (0,000<0,05), maka H0 ditolak. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan gaya belajar terhadap 
pemecahan masalah matematika. 
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2) Pengujian Koefisien Variabel kreativitas (b2) 








t Sig. Collinearity Statistics 
B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 
(Constant) 2,003 14,755  ,136 ,893   
Gaya Belajar ,316 ,076 ,481 4,148 ,000 ,927 1,078 
Kreativitas ,449 ,098 ,532 4,586 ,000 ,927 1,078 
a. Dependent Variable: Pemecahan Masalah 
 
a) Merumuskan hipotesis 
H0 : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan kreativitasterhadap pemecahan 
masalah matematika. 
H1 : Terdapat pengaruh yang signifikan kreativitasterhadap pemecahan masalah 
matematika. 
b) Menentukan signifikansi 
Dari output didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000. 
c) Kriteria pengujian 
Jika signifikansi > 0,05, maka H0 diterima. 
Jika signifikansi < 0,05, maka H0 ditolak. 
d) Membuat kesimpulan 
Nilai signifikansi <0,05 (0,000<0,05), maka H0 ditolak. Jadi dapat 




b. Pengujian Simultan (uji F) 
Pengujian Simultan merupakan pengujian secara bersama-sama koefisien 
variabel gaya belajar dan kreativitas(b1 dan b2) terhadap pemecahan masalah 
matematika. 




Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression 504,135 2 252,067 15,091 ,000
b
 
Residual 835,148 50 16,703   
Total 1339,283 52    
a. Dependent Variable: Pemecahan Masalah 
b. Predictors: (Constant), Kreativitas, Gaya Belajar 
1) Merumuskan hipotesis 
H0 : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan gaya belajar dan kreativitas 
terhadap pemecahan masalah matematika. 
H1 : Terdapat pengaruh yang signifikangaya belajar dan kreativitas terhadap 
pemecahan masalah matematika. 
1) Menentukan Fhitung 
Dari output diperoleh nilai Fhitung = 15,091 
2) Menentukan nilai Ftabel 
Nilai Ftabel dapat dilihat pada tabel statistik untuk signifikansi 0,05 dengan 𝑑𝐹1 =
(𝑘– 1)  dan 𝑑𝐹2 = (𝑛 − 𝑘).  Jadi, 𝑑𝐹1 = (3–1) = 2 atau 𝑑𝐹2 =  (53–3) = 50. Hasil 
diperoleh untuk Ftabel sebesar 3,18  (lihat pada lampiran Ftabel) 
3) Menentukan kriteria pengujian 
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- Jika Fhitung<Ftabel, maka H0 diterima 
- Jika Fhitung>Ftabel, maka H0 ditolak 
4) Membuat Kesimpulan 
Karena Fhitung >Ftabel (15,091>3,18) maka H0 ditolak. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa terdapat pengaruh yang signifikangaya belajar dan kreativitasterhadap 
pemecahan masalah matematikapeserta kelas VIISMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone. 
C. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan mengetahui pengaruh gaya belajar dan kreativitas 
terhadap pemecahan masalah matematika peserta didik SMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone .Berdasarkan fakta dan data yang terkumpul, hasil penelitian ini 
kemudian akan dibahas dan mengaitkannya dengan teori. 
1. Pengaruh Gaya Belajar terhadap Pemecahan Masalah Matematika SMP 
Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
 
Uji hipotesis pertama menunjukkan adanya pengaruhgaya belajar 
terhadappemecahan masalah  matematika peserta didik dengan pengaruh 0,316dan 
nilai sig.  0,000<0,05. Hal ini menunjukkan bahwa ada pengaruh positif dan 
signifikangaya belajar terhadap pemecahan masalah matematika peserta didik. Kedua 
variabel ini menunjukkan pengaruh yang searah yang berarti semakin tinggi tingkat 
variabel gaya belajarnya maka semakin tinggi pula hasil pemecahan masalah 
matematika yang diperoleh demikian sebaliknya semakin rendah variabel gaya 
belajarnya maka semakin rendah pula hasil pemecahan masalah matematiknya. 
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Secara teoritisgaya belajar adalah kebiasaan peserta didik dalam belajar yang 
berdasarkan cara yang dipilih oleh peserta didik untuk dipakai pada fase yang 
berbeda dalam siklus belajar. Tiap peserta didik memiliki gaya belajar yang 
mendominasi yang berbeda-beda satu sama lain, ini disebabkan perbedaan faktor 
hereditas,pengalaman, dan juga bergantung pada lingkungan.Hal ini didukung oleh 
pendapat Bobbi DePotter dan Hernacki menyebutkan bahwa mengetahui gaya belajar 
yang berbeda telah membantu para peserta didik, dengan demikian akan memberi 
persepsi yang positif bagi peserta didik tentang cara guru mengajar1. 
 Pemakaian gaya belajar oleh peserta didik sebenarnya merupakan sarana 
untuk menfasilitasi mereka agar belajar dapat mencapai tujuannya, yaitu perubahan, 
maka setiap peserta didik mempunyai cara tersendiri yang dipilih sesuai dengan 
dirinya, informasi dari luar dirinya dapat diserap, diolah dan diorganisirkan dengan 
baik. Sehingga perbedaan gaya belajaryang disukai peserta didik menunjukkan cara 
tercepat dan terbaik bagi setiap peserta didik bisa menyerap sebuah informasi dari 
luar dirinya.Penelitian ini juga menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan nilai rata-
rata pencapaian hasil pemecahan masalah matematika berdasarkan gaya belajar 
sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada gaya belajar  peserta didik tertentu yang 
mendominasi tingkat pemecahan masalah matematika. 
 
 
                                                             
1
Bobbi DePorter dan Mike Hernacki, Quantum Learning (Bandung:Kaifa,2007)  
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2. Pengaruh Kreativitas terhadap Pemecahan Masalah Matematika SMP 
Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
 
Uji hipotesis pengaruh antara kreativitasterhadap pemecahan masalah 
matematika peserta didik dengan analisis menggunakan SPSS versi 20 maka 
didapatkan pengaruh sebesar 0,428 dan nilai sig. 0,000<0,05. Hal ini menunjukkan 
adanya pengaruh positif antara kreativitasterhadap pemecahan masalah matematika 
peserta didik. 
Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh dwi 
Sambada dengan judul pengaruh kreativitas terhadap pemecahan masalah pada 
pelajaran fisika. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa adanya pegaruh positif 
yang  signifikan antaraantara kreativitasterhadap pemecahan masalah pada pelajaran 
fisika, semakin meningkatnya kreativitas peserta didikmaka akan semakin meningkat 
pula hasil pemecahan masalah yang diperoleh. Hasil penelitian ini sesuai dengan 
pendapat Utami Munandar yang menyatakan bahwa semakin kreatif seseorang maka 
akan semakin memiliki ciri-ciri kognitif kreatif dan afektif kreatif
2
. 
Pemecahan masalah merupakan hasil tindakan yang berkenaan dengan 
ranah kognitif.Jadi kreativitas peserta didik mempunyai pengaruh yang berarti 
terhadap pemecahan masalah matematika peserta didik.Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa dalam upaya meningkatkan hasil pemecahan masalah maka 
kreativitas peserta didik perlu diperhatikan. 
 
                                                             
2
Utami Munandar Pengembangan Kreativitas Anak berbakat (Jakarta:Rinneka Cipta, 2012) 
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3. Pengaruh Gaya Belajar danKreativitas terhadap Pemecahan Masalah 
Matematika SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
 
Pengujian hipotesis ketiga yang dilakukan untuk mengetahui pengaruh 
gaya belajar dan kreativitas terhadap pemecahan masalah matematikapeserta didik 
kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone dengan menggunakan analisis 
regresi linear berganda. Hasil pengujian ini menjukkan adanya pengaruh postif antara 
gaya belajar dan kreativitas terhadap pemecahan masalah matematikapeserta didik 
sebesar 0,614 dengan nilai signifikansinya sebesar 0,000 dimana nilai sig 0,000<α = 
0,05. Hal ini memberikan arti bahwa H0 ditolak, dengan memberikan arti bahwa 
adanya pengaruh yang sangat signifikansi antara gaya belajar dan kreativitas terhadap 
pemecahan masalah matematikapeserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja 
Kabupaten Bone. 
Hal ini menjukkan bahwa gaya belajar dan kreativitasmerupakan bahagian 
dari faktor-faktor yang mempengaruhi pemecahan masalah matematika. Kedua faktor 
ini merupakan faktor yang ada pada diri peserta didiksendiri, sehingga sedikit 
tidaknya maka akan memberikan dorongan dari dalam atau sebagai kekuatan dari 
dalam agar bagaimana mengembangkan dirinya untuk memiliki hasil pemecahan 
masalah matematika yang memuaskan. 
Gaya belajar adalah kombinasi dan bagaimana mereka menyerap kemudian 
mengatur serta mengolah informasi yang diperoleh.Dalam penelitian ini ada tiga 
macam gaya belajar yang digunakan sebagai komponen untuk mengukur gaya belajar 
peserta didik yaitu gaya belajar visual, audio dan kinestik. gaya belajar sebagai 
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indikator untuk mengetahui bagaimana peserta didik mampu memahami, berinteraksi 
dan merespon lingkungan belajar kemudian didukung oleh pernyataan Gregorc 
mengatakan gaya belajar disusun dari membedakan perilaku yang menunjukkan 




Pengenalan gaya belajar sangatlah penting terkhusus dilingkungan sekolah, 
dalam proses belajar mengajar dengan mengetahui gaya belajar peserta didik itu 
membantu para pendidik mengatur dan menerapkan teknik atau strategi yang tepat 
dalam pembelajaran maupun dalam pengembangan diri. Hanya dengan penerapan 
yang sesuai maka tingkat keberhasilannya lebih tinggi. Peserta didik pun harus 
memahami jenis gaya belajarnya. Dengan demikian, ia telah memiliki kemampuan 
mengenal diri yang lebih baik dan mengetahui kebutuhannya. Pengenalan gaya 
belajar akan memberikan pelayanan yang tepat terhadap apa dan bagaimana 
sebaiknya disediakan dan dilakukan agar pembelajaran dapat berlangsung optimal 
Gaya belajar merupakan kecenderungan peserta didik untuk mengadaptasi 
starategi tertentu dalam belajar sebagai bentuk tanggung jawabnya untuk 
mendapatkan suatu pendekatan belajar yang sesuai dengan tuntunan belajar dikelas 
maupun tuntutan mata pelajaran.Hal ini didukung oleh Celce Murciayang 
                                                             
3
Funda Dag and Aynur Gecer Relations between online and learning style (Technical 
Education Faculty, Education Department, University of Kocaeli,, Turkey 2009)h.2 
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mendefinisikan gaya belajar sebagai pendekatan umum misalnya, global atau analitik, 
pendengaran atau visual dalam memahami bahasa baru atau belajar subjek lainnya.
4
 
Sedangkan kreativitas merupakan titik pertemuan yang khas antara 3 atribut 
psikologis yaitu inteligensi, gaya kognitif dan kepribadian dalam berpikir yang 
imajinatif melalui proses mental dari keinginan yang besar dan disertai komitmen 
yang menghasilkan gagasan-gagasan baru, bersifat asli, independen, dan bernilai. 
Dalam penelitian ini ada dua komponen yang digunakan untuk mengukur kreativitas 
peserta didik yaitu kecenderungan berpikir secara konvergen dan divergen serta 
kecenderunganbersikap(fungsi perasaan). 
Kreativitas dapat diartikan sebagai kemampuan peserta didik meciptakan hal-
hal baru dalam dalam belajarnya baik berupa kemampuan mengembangkan 
kemampuan formasi yang diperoleh dari pendidik dalam proses belajar mengajar 
yang berupa pengetahuan sehingga dapat membuat kombinasi yang baru dalam 
belajarnya.Hal ini diperkuat oleh asumsi Hulbeck bahwa tindakan kreativitas muncul 
dari keunikan keseluruhan kepribadian dalam interaksi dengan lingkungannya
5
. 
Peserta didik yang kreativitasnya tinggi akan cenderung menggunakan aspek 
berpikir divergen maupun konvergen ketika mencari soluasi baru dan apabila akan 
mempersempit pilihan ketika mencari jawaban. Sementara itu, aspek afektif 
ditunjukkan melalui sifat imajinatif, rasa ingin tahu, independen, percaya diri, toleran 
                                                             
4
Seyedeh Masoumeh Ahmadi Paper title: The Effect of Visual, Auditory, and Kinaesthetic 
Learning Styles on Language Teaching (journal, School of Languages, Literacy, and Translation, 
USM, Pinang, Malaysia,2011) vol.5 h. 2 
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terhadap perbedaan situasi (mampu beradaptasi), senang pada kompleksitas 
(antusias), konsisten dari satu situasi ke situasi lain, intuitif, dan mampu menunda 
keputusan bila terjadi hambatan. 
Peserta didik yang kreatif biasanya cukup mandiri dan memiliki rasa percaya 
diri.Mereka lebih berani mengambil resiko tetapi dengan perhitungan yang matang 
dari pada peserta didik pada umumnya. Thomas Edison dalam melakukan percobaan 
ia mengalami kegagalan lebih dari 200 kali, sebelum ia berhasil dengan penemuan 
bola lampu yang bermakna bagi seluruh umat manusia, ia mengungkapkan bahwa 
Genius is 1 % inspiration and 99% perspiration
6.
. 
 Perpaduan antara gaya belajar dan kreativitasyang baik akan menghasilkan 
energi positif tersendiri bagi setiap peserta didik dalam menjalankan proses belajar 
mengajar serta menjalankan tugas dan tanggung jawab sebagai seorang yang sedang 
menuntut ilmu pengetahuan dan terus mengembangkan potensi yang ada pada diri 
sehingga mendapatkan hasil yang memuaskan sebagaimana yang diharapkan bagi  
mereka yang ditempa dalam dunia pendidikan. 
Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan untuk 
mendefiisikan permasalahan, merumuskan masalah kemudian bertindak untuk 
mencari dan menerapkan pemecahan yang tepat dalam pelajaran matematika.Faktor 
yang paling besar pengaruhnya terhadap pemecahan masalah matematika adalah 
kreativitas peserta didik, hal ini terlihat dari koefisien regresi kreativitas peserta didik 
                                                             
6
Gardner, Howard, Creating minds, An Anatomy of Creativity, (New York: Basic Books, 
1993), h. 8-9 
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yaitu sebesar 0,449. Selanjutnya disusul oleh faktor gaya belajar dengan koefisien 
regresi sebesar 0,316. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian sebelumnya yang 
dilakukan oleh Dwi Sambada yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang 
fositif dan signifikan antara kreativitas peserta didik dan kemampuan pemecahan 
masalah fisika dengan kofisien korelasi r = 0,752 dan diperoleh hubungan fungsional 
antara kreativitas dengan kemampuan memecahkan masalah yang dinyatakan dengan 
garis liniear Y=8,37+0,85x.  Hasil penelitian ini juga menunjukkan makin tinggi 




Hal ini juga sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Teti Widiyanti 
jurusan pendidikan matematikayang berjudulpengaruh gaya belajar terhadap 
Pemecahan Masalah matematika,dimana diperoleh hasil penelitian yaitu 1) data tidak 
mendukung hipotesis yang menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa yang memiliki gaya belajar auditorial lebih tinggi dari pada visual 
2) kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang memiliki gaya belajar 
kinestik lebih daripada visual. 3) kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 
yang gaya belajar kinestik lebihtinggi dari pada auditorial.
8
Dapat disimpulkan bahwa 
gaya belajar siswa berpengaruh terhadap pemecahan masalah matematika. 
                                                             
7
Dwi Sambada Perananan Kreativitas Siswa Terhadap Kemampuan Memecahkan Masalah 
Fisika Dalam Pembelajaran Kontekstual” Jurnal Penilitian Fisika dan Aplikasinya JPFA, (FKIP 
Universitas Terbuka Kampus C Unair Mulyorejo,2012) 
8
Teti Widiyanti ” Pengaruh gaya belajar terhadap Pemecahan Masalah matematika pada 
SMPN 1 surade sukabumi” skiripsi (Jakarta : Fakultas  Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Gambaran gaya belajar peserta didik kelas VII SMPN 1 Lappariaja Kabupaten 
Bone berada pada kategori sedang yaitu sebesar 66%.Gambaran kreativitas 
peserta didik kelas VII SMPN 1 Lappariaja Kabupaten Bone berada pada 
kategori sedang yaitu sebesar 70%. Gambaran pemecahan masalah 
matematika peserta didik kelas VII SMPN 1 Lappariaja Kabupaten Bone 
berada pada kategori sedang yaitu sebesar 62%. 
2. Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial (Regresi Linear Sederhana) 
diperoleh signifikansi sebesar Sig = 0,023 sehingga nilai Sig < α yakni 0,023< 
0,05 dengan demikian maka H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya terdapat 
pengaruh gaya belajar terhadap pemecahan masalah matematika peserta didik 
kelas VII SMPN 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
3. Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial (Regresi Linear Sederhana) 
diperoleh signifikansi sebesar Sig = 0,03 Sehingga nilai Sig < α yakni 0,03< 
0,05 dengan demikian maka H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya terdapat 
pengaruh kreativitas terhadap pemecahan masalah matematika peserta didik 
kelas VII SMPN 1 Lappariaja Kabupaten Bone. 
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4. Berdasarkan hasil analisis statistic inferensial secara bersama-sama gaya 
belajar dan kreativitas berpengaruh terhadap hasil pemecahan masalah 
matematika peserta didik kelas VII SMPN 1 Lapppariaja Kabupaten Bone. 
Sumbangsi pengaruh variabel gaya belajar dan kreativitas sebesar 37,6% 
sedangkan selebihnya 62,4% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak 
dimasukkan dalam penelitian ini. 
B. ImplikasiPenelitian 
Hasil penelitian ini dapat menunjukkan bahwa gaya belajar dan kreativitas 
dapat mempengaruhi pemecahan masalah matematika peserta didik. Hasil tersebut 
memberikan implikasi sebagai berikut : 
1. ImplikasiTeoritis 
Penelitian ini telah memperkuat beberapa teori bahwa pemecahan masalah 
matematika sebagai variable dependen dipengaruh oleh variable independen yaitu 
gaya belajar dan kreativitas. Hal ini mengisyaratkan bahwa untuk meningkatkan 
proses pemecahan masalah matematika peserta didik dapat dilakukan dengan 
mengetahui gaya belajar apa yang mereka senangi kemudian seberapa besar 
kreativitasnya ketika mereka mengetahui gaya belajarnya. Gaya belajarmerupakan 
cara yang lebih disukai oleh peserta didik dalam melakukan kegiatan berpikir, 
memproses dan mengerti suatu informasi kemudian kreativitas merupakan titik 
pertemuan yang khas antara 3 atribut psikologis yaitu iteligensi, gaya kognitif dan 
kepribadian dalam berpikir yang imajinatif melalui proses mental dari keinginan yang 
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besar dan disertai komitmen yang menghasilkan gagasan-gagasan baru, bersifat asli, 
independen, dan bernilai.  
Cara yang dilakukan untuk meningkatkan proses pemecahan masalah 
matematika peserta didik yaitu dengan mengetahui gaya belajar yang disukaioleh 
peserta didik kemudian menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar 
semangat belajar dan kreativitas peserta didik dapat berkembang. 
2. Implikasi Praktis 
Hasil penelitian ini mempunyai implikasi praktis yang terkait dengan bidang 
matematika, utamanya para guru agar dalam mengajar dapat mengedepankan akar 
psikologis peserta didik, sehingga proses pemecahan masalah dalam bidang 
matematika tidak menurun dan terus meningkat dan peserta didik dapat meraih 
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A. Tabel Distribusi Jumlah Skor Gaya BelajarPesertadidik kelas VII SMP Negeri 






1. GugunPratama 128 
2. Yoga Pramana 130 
3. SittiResthuRamadani 145 
4. AndiSyarifKallaMappareppa 137 
5. Nurmiati 132 
6. VeriAfrisal 149 
7. AnugrahSetiawati 138 
8. FikaFebriantiAgus 121 
9. YusranJafar 125 
10. AyuAndira 136 
11. AsparMakbulKhalifa 139 
12. Nurhaliza 139 
13. Rasyah 136 
14. RahmatRifaldi 139 
15. Wanda Agustin 129 
16. Fadel 143 
17. AwalAshar 134 
18. AmmarKhadafi 138 
19. NurMukmainnah 116 
20. AbdalRasul 131 
21. RendiAgriawan 120 
22. Syahrul 130 
23. Ilham 134 
24. Dian Permata R 132 
25. AstriErianti 135 
26. Citra Dewi 132 
27. Arfinnah 130 
28. DheviCandra Sari 132 
29. FadillahRamadhani D 129 
30. Winda 131 
31. Muh. IkramHidayat 123 
32. Muh. ResaFahrezy 138 
33. Andini 132 
34. AfifahDwiAulia 127 
35. TegarAlifRiefiensyah 145 
36. Lira Aspira 135 
37. Adriansyah 123 
38. Arman 121 
39. WindaThaliaDestiviona 124 
40. Padli 141 
41. Asrul 132 
42. Muh. SaefulRamadani 118 
43. PerriAsriah 137 
44. Naldi 128 
45. Heriadi 134 
46. Muh. Asrul 131 
47. Riskullah 151 
48. Renal Padly 147 
49. EgiAdzimatNur 125 
50. Muh. Rifki 142 
51. A. Aulia 133 
52 Hasridal 131 















B. Tabel  Distribusi Jumlah Skor Kreativitaspesertadidik Kelas VII 
SMP Negeri 1 LappariajaKabupaten Bone 
No Nama JumlahSkorJawaban 
1. GugunPratama 88 
2. Yoga Pramana 80 
3. SittiResthuRamadani 76 
4. AndiSyarifKallaMappareppa 81 
5. Nurmiati 85 
6. VeriAfrisal 82 
7. AnugrahSetiawati 82 
8. FikaFebriantiAgus 92 
9. YusranJafar 88 
10. AyuAndira 84 
11. AsparMakbulKhalifa 86 
12. Nurhaliza 91 
13. Rasyah 83 
14. RahmatRifaldi 97 
15. Wanda Agustin 89 
16. Fadel 82 
17. AwalAshar 87 
18. AmmarKhadafi 93 
19. NurMukmainnah 92 
20. AbdalRasul 87 
21. RendiAgriawan 78 
22. Syahrul 84 
23. Ilham 79 
24. Dian Permata R  78 
25. AstriErianti 88 
26. Citra Dewi 85 
27. Arfinnah 87 
28. DheviCandra Sari 92 
29. FadillahRamadhani D 87 
30. Winda 85 
31. Muh. IkramHidayat 88 
32. Muh. ResaFahrezy 81 
33. Andini 83 
34. AfifahDwiAulia 87 
35. TegarAlifRiefiensyah 88 
36. Lira Aspira 88 
37. Adriansyah 90 
38. Arman 91 
39. WindaThaliaDestiviona 90 
40. Padli 75 
41. Asrul 79 
42. Muh. SaefulRamadani 98 
43. PerriAsriah 87 
44. Naldi 85 
45. Heriadi 71 
46. Muh. Asrul 78 
47. Riskullah 98 
48. Renal Padly 73 
49. EgiAdzimatNur 85 
50. Muh. Rifki 85 
51. A. Aulia 89 
52 Hasridal 86 















C. Tabel Distribusi Jumlah SkorPemecahanMasalahMatematikapesertadidik 
Kelas VII SMP Negeri 1 Lappariaja Kabupaten Bone 
N0. Nama JumlahSkorJawaban 
1. GugunPratama 86 
2. Yoga Pramana 85 
3. SittiResthuRamadani 75 
4. AndiSyarifKallaMappareppa 75 
5. Nurmiati 85 
6. VeriAfrisal 80 
7. AnugrahSetiawati 85 
8. FikaFebriantiAgus 88 
9. YusranJafar 87 
10. AyuAndira 80 
11. AsparMakbulKhalifa 89 
12. Nurhaliza 85 
13. Rasyah 80 
14. RahmatRifaldi 90 
15. Wanda Agustin 75 
16. Fadel 89 
17. AwalAshar 80 
18. AmmarKhadafi 90 
19. NurMukmainnah 78 
20. AbdalRasul 80 
21. RendiAgriawan 70 
22. Syahrul 75 
23. Ilham 76 
24. Dian Permata R  78 
25. AstriErianti 80 
26. Citra Dewi 90 
27. Arfinnah 85 
28. DheviCandra Sari 89 
29. FadillahRamadhani D 86 
30. Winda 85 
31. Muh. IkramHidayat 78 
32. Muh. ResaFahrezy 80 
33. Andini 84 
34. AfifahDwiAulia 75 
35. TegarAlifRiefiensyah 89 
36. Lira Aspira 89 
37. Adriansyah 80 
38. Arman 80 
39. WindaThaliaDestiviona 82 
40. Padli 85 
41. Asrul 80 
42. Muh. SaefulRamadani 80 
43. PerriAsriah 88 
44. Naldi 77 
45. Heriadi 78 
46. Muh. Asrul 75 
47. Riskullah 90 
48. Renal Padly 85 
49. EgiAdzimatNur 82 
50. Muh. Rifki 85 
51. A. Aulia 82 
52 Hasridal 80 














 LAMPIRAN C 
1. Hasil Analisis Validitas dan Realibilitas Skala Gaya Belajarsebelum dipisahkan 









 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
b1 167,50 898,944 ,782 ,955 
b2 167,00 941,333 ,206 ,957 
b3 167,30 920,011 ,427 ,956 
b4 167,50 942,500 ,109 ,957 
b5 167,20 933,067 ,321 ,957 
b6 167,40 929,822 ,506 ,956 
b7 167,40 900,267 ,882 ,955 
b8 167,40 924,711 ,433 ,956 
b9 167,10 929,656 ,434 ,956 
b10 167,10 938,989 ,300 ,957 
b11 167,10 920,767 ,531 ,956 
b12 167,20 902,622 ,726 ,955 
b13 167,50 916,500 ,501 ,956 
b14 167,10 937,211 ,351 ,956 
b15 167,70 923,567 ,493 ,956 
b16 167,40 936,933 ,252 ,957 
b17 167,40 908,711 ,581 ,956 
b18 167,40 920,933 ,501 ,956 
b19 167,70 895,122 ,755 ,955 
b20 167,40 912,267 ,660 ,955 
b21 167,00 923,778 ,396 ,956 
b22 167,20 918,622 ,470 ,956 
b23 167,20 901,956 ,828 ,955 
b24 167,50 935,833 ,326 ,957 
b25 167,40 922,489 ,417 ,956 
b26 167,50 950,944 -,037 ,958 
b27 167,40 919,156 ,425 ,956 
b28 167,20 914,622 ,600 ,956 
b29 167,20 916,844 ,560 ,956 
b30 167,00 929,556 ,303 ,957 
b31 167,70 903,344 ,697 ,955 
b32 167,20 938,400 ,213 ,957 
b33 167,20 893,289 ,798 ,955 
b34 167,30 925,567 ,439 ,956 
b35 167,50 905,611 ,674 ,955 
b36 167,40 926,711 ,349 ,957 
b37 167,70 895,344 ,751 ,955 
b38 167,40 926,933 ,346 ,957 
b39 167,90 914,767 ,479 ,956 
b40 167,40 884,044 ,878 ,954 
b41 167,30 917,567 ,518 ,956 
b42 167,30 916,900 ,529 ,956 
b43 167,70 892,011 ,800 ,955 
b44 167,20 911,289 ,587 ,956 
b45 167,40 916,711 ,678 ,955 
b46 167,20 931,067 ,361 ,956 
b47 167,30 921,122 ,374 ,957 
b48 167,30 921,789 ,446 ,956 
b49 167,20 925,956 ,465 ,956 
b50 167,30 916,233 ,618 ,956 
b51 167,40 933,156 ,331 ,957 
b52 167,80 919,956 ,492 ,956 
b53 167,60 913,822 ,449 ,956 
b54 167,40 911,600 ,788 ,955 
b55 167,40 931,378 ,312 ,957 
b56 167,30 887,344 ,855 ,954 
b57 167,60 921,822 ,460 ,956 
b58 167,50 926,500 ,450 ,956 
b59 167,20 929,956 ,384 ,956 







2. Hasil Analisis Validitas dan Realibilitas Skala Gaya Belajarsetelahdipisahkan 






 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 




Alpha if Item 
Deleted 
b1 144,10 826,100 ,749 ,958 
b3 143,90 844,544 ,424 ,960 
b5 143,80 853,733 ,387 ,960 
b6 144,00 854,889 ,475 ,959 
b7 144,00 824,889 ,893 ,958 
b8 144,00 849,333 ,423 ,960 
b9 143,70 854,900 ,403 ,960 
b11 143,70 842,900 ,574 ,959 
b12 143,80 828,622 ,710 ,958 
b13 144,10 843,211 ,463 ,959 
b14 143,70 861,789 ,322 ,960 
b15 144,30 848,678 ,473 ,959 
b17 144,00 832,000 ,604 ,959 
b18 144,00 842,000 ,563 ,959 
b19 144,30 820,233 ,759 ,958 
b20 144,00 838,444 ,631 ,959 
b21 143,60 850,044 ,361 ,960 
b22 143,80 845,289 ,431 ,960 
b23 143,80 825,956 ,849 ,958 
b25 144,00 845,778 ,433 ,960 
b27 144,00 844,889 ,404 ,960 
b28 143,80 840,844 ,569 ,959 
b29 143,80 844,844 ,495 ,959 
b31 144,30 830,456 ,662 ,959 
b33 143,80 818,844 ,797 ,958 
b34 143,90 847,878 ,475 ,959 
b35 144,10 828,767 ,704 ,958 
b36 144,00 848,889 ,380 ,960 
b37 144,30 818,900 ,779 ,958 




N of Items 
,960 52 
b39 144,50 838,944 ,485 ,959 
b40 144,00 811,333 ,857 ,958 
b41 143,90 842,100 ,516 ,959 
b42 143,90 838,989 ,571 ,959 
b43 144,30 815,344 ,834 ,958 
b44 143,80 834,622 ,609 ,959 
b45 144,00 838,444 ,739 ,958 
b46 143,80 855,511 ,349 ,960 
b47 143,90 841,878 ,425 ,960 
b48 143,90 845,433 ,457 ,959 
b49 143,80 848,622 ,495 ,959 
b50 143,90 843,656 ,559 ,959 
b51 144,00 853,333 ,410 ,960 
b52 144,40 844,711 ,484 ,959 
b53 144,20 838,844 ,442 ,960 
b54 144,00 835,556 ,804 ,958 
b55 144,00 855,778 ,302 ,960 
b56 143,90 812,544 ,862 ,958 
b57 144,20 844,622 ,486 ,959 
b58 144,10 850,767 ,446 ,959 
b59 143,80 852,400 ,415 ,960 

















3. Hasil Analisis Validitas dan Realibilitas Skala Kreativitassebelum dipisahkan 










 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
b1 108,80 465,067 ,044 ,945 
b2 109,00 443,778 ,585 ,942 
b3 108,90 441,878 ,584 ,942 
b4 109,40 436,267 ,746 ,940 
b5 109,30 450,900 ,434 ,943 
b6 108,60 451,378 ,577 ,942 
b7 109,40 442,489 ,587 ,942 
b8 108,70 442,678 ,647 ,941 
b9 109,40 461,600 ,115 ,945 
b10 108,50 443,611 ,817 ,941 
b11 109,10 444,322 ,552 ,942 
b12 109,00 454,667 ,301 ,944 
b13 109,20 435,956 ,754 ,940 
b14 109,10 440,322 ,581 ,942 
b15 108,80 446,178 ,508 ,942 
b16 108,80 463,289 ,124 ,944 
b17 109,00 439,778 ,610 ,941 
b18 108,90 438,767 ,540 ,942 
b19 109,10 438,100 ,712 ,941 
b20 109,00 432,000 ,720 ,940 
b21 108,90 436,989 ,705 ,941 
b22 108,80 453,067 ,390 ,943 
b23 108,90 448,322 ,381 ,943 
b24 109,60 442,489 ,546 ,942 
b25 108,80 457,067 ,274 ,944 
b26 109,40 423,600 ,876 ,939 
b27 109,00 460,889 ,171 ,944 
b28 108,60 446,933 ,502 ,942 
b29 109,20 447,956 ,450 ,943 
b30 109,10 443,878 ,563 ,942 
b31 109,20 433,067 ,739 ,940 
b32 108,90 436,322 ,722 ,941 
b33 108,90 452,100 ,387 ,943 
b34 109,20 434,178 ,713 ,941 
b35 108,90 459,656 ,183 ,944 
b36 108,80 433,289 ,749 ,940 
b37 109,30 460,233 ,127 ,945 
b38 108,80 440,400 ,583 ,942 
b39 109,30 429,344 ,644 ,941 





















4. Hasil Analisis Validitas dan Realibilitas Skala Kreativitassetelah dipisahkan 











 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
b2 89,40 400,267 ,609 ,952 
b3 89,30 400,011 ,566 ,952 
b4 89,80 395,289 ,710 ,951 
b5 89,70 409,567 ,384 ,953 
b6 89,00 409,556 ,530 ,952 
b7 89,80 397,956 ,639 ,951 
b8 89,10 400,767 ,627 ,951 
b10 88,90 401,433 ,799 ,951 
b11 89,50 401,167 ,564 ,952 
b12 89,40 411,378 ,303 ,954 
b13 89,60 393,378 ,762 ,950 
b14 89,50 396,500 ,614 ,951 
b15 89,20 402,844 ,523 ,952 
b17 89,40 396,489 ,631 ,951 
b18 89,30 393,789 ,595 ,952 
b19 89,50 395,167 ,728 ,951 
b20 89,40 391,600 ,682 ,951 
b21 89,30 394,011 ,722 ,951 
b22 89,20 409,733 ,397 ,953 
b23 89,30 403,122 ,434 ,953 
b24 90,00 399,111 ,565 ,952 
b26 89,80 382,178 ,871 ,949 
b28 89,00 402,222 ,555 ,952 
b29 89,60 402,711 ,512 ,952 
b30 89,50 401,389 ,558 ,952 
b31 89,60 392,489 ,701 ,951 
b32 89,30 395,122 ,693 ,951 
b33 89,30 411,122 ,327 ,953 
b34 89,60 392,711 ,696 ,951 
b36 89,20 390,844 ,757 ,950 
b38 89,20 397,956 ,581 ,952 
b39 89,70 389,567 ,601 ,952 
b40 89,00 399,556 ,740 ,951 
 
































 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
b1 71,10 164,767 ,638 ,835 
b2 69,90 149,878 ,880 ,780 
b3 66,80 168,178 ,641 ,836 
b4 62,40 131,822 ,576 ,887 
b5 61,40 154,044 ,793 ,800 
6.  Hasil Analisis Uji Normalitas Menggunkan SPSS versi 20. 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Gaya Belajar Kreativitas Pemecahan 
Masalah 




Mean 132,9057 85,2264 82,2264 
Std. Deviation 7,73171 6,01166 5,07498 
Most Extreme Differences 
Absolute ,075 ,108 ,160 
Positive ,075 ,077 ,160 
Negative -,071 -,108 -,142 
Kolmogorov-Smirnov Z ,545 ,783 1,166 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,927 ,571 ,132 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
7.  Hasil Analisis Uji Linearitas dengan Menggunakan SPSS versi 20. 
a. Uji Linearitas Gaya Belajar dengan PemecahanMasalahMatematika  
 
ANOVA Table 










(Combined) 664,116 26 25,543 ,984 ,517 
Linearity 152,774 1 152,774 5,883 ,023 
Deviation from 
Linearity 
511,342 25 20,454 ,788 ,723 
Within Groups 675,167 26 25,968   
Total 1339,283 52    
 
b. Uji Linearitas KreativitasterhadappemecahanmasalahMatematika  
ANOVA Table 










(Combined) 701,283 22 31,877 1,499 ,150 
Linearity 216,788 1 216,788 10,194 ,003 
Deviation from 
Linearity 
484,495 21 23,071 1,085 ,411 
Within Groups 638,000 30 21,267   
Total 1339,283 52    
 
 
8. Hasil Analisis Regresi Linear Berganda dengan Menggunakan SPSS versi 20. 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R 
Square 




 ,376 ,351 4,08693 





Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression 504,135 2 252,067 15,091 ,000
b
 
Residual 835,148 50 16,703   
Total 1339,283 52    
a. Dependent Variable: Pemecahan Masalah 









t Sig. Collinearity Statistics 
B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 
(Constant) 2,003 14,755  ,136 ,893   
Gaya 
Belajar 
,316 ,076 ,481 4,148 ,000 ,927 1,078 
Kreativitas ,449 ,098 ,532 4,586 ,000 ,927 1,078 
a. Dependent Variable: Pemecahan Masalah 
 
Nama  : ______________________ 
No Induk : ______________________ 
Kelas  : ______________________ 
  Skala Gaya Belajar 
Petunjuk Pengisian 
Berilah tanda cek (√) pada salah satu alternative jawaban yang paling sesuai dengan keadaan 
Anda untuk setiap pernyataan berikut ini! 
Keterangan:  SS: Sangat Sesuai  TS: Tidak Sesuai   




Pernyataan SS S TS STS 
1. Saya  senang belajar dengan catatan yang rapih     
2 Saya  fokus menerima pelajaran pada saat ruangan rapih dan teratur     
3. Saya berbicara dengan cepat pada saat diskusi     
4. Saya berbicara dengan perlahan pada saat diskusi     
5. Saya berbicara dengan teman-teman saya dengan menggunakan nada 
yang cepat 
    
6. Saya berbicara dengan teman-teman saya dengan menggunakan nada 
yang lambat 
    
7. Pada waktu belajar  saya tertarik  membaca buku yang penuh gambar 
dan warna 
    
8. Saya senang belajar  dengan pelajaran yang terdapat angka di 
dalamnya. 
    
9. Saya bosan belajar jika melihat angka pada pelajaran     
10. Saya  mudah memahami perintah guru saya ketika belajar.     
11. Saya sulit memahami perintah guru ketika belajar.     
12. Saya lebih senang belajar dengan menggunakan metode ceramah     
13. Saya senang belajar dengan suasana yang ramai.     
14. Saya senang belajar dengan suasana sunyi.     
15. Meskipun suasana kelas ribut saya masih dapat belajar dengan baik     
16. Saya tidak fokus belajar dengan suasana ribut     
17. Saya merasa terganggu ketika dalam memperhatikan guru mengajar ada 
teman yang berbicara 
    
18. Saya tidak merasa terganggu ketika dalam memperhatikan guru mengajar 
ada teman yang berbicara 
    
19. Saya merasa kesulitan memahami materi pelajaran yangdisampaikan 
secara lisan oleh guru matematika. 
    
20. Saya mudah meniruh suara guru saya pada saat dia mengajar     
21. Saya mudah mempratikkan gaya guru saya setelah pelajaran selesai     
22. Saya tidak bisa mempraktikkan gaya guru setelah pelajaran selesai     
23. Belajar matematika menyenangkan sekali bagi saya ketika ada 
kesempatan untuk berdiskusi. 
    
24. Ketika menyampaikan pendapat saya biasa berbicara dengan cepat dan 
lancar 
    
25.  Ketika membaca buku teks matematika untuk waktu yang lama, mata saya 
mudah lelah walau mata saya normal. 
    
26. Mata saya tidak mudah lelah ketika membaca buku teks matematika.     
27. Saya menggambar suatu bangun ruang dengan ukuran skala yang benar.     
28. Saya sulit menggambar suatu bangun ruang dengan ukuran skala yang 
benar. 
    
29. Sayafokus belajar matematika dengan suasana yang ribut     
30. Saya tidak fokus belajar matematika dengan suasana yang ribut     
31. Saya senang menjelaskan dengan suasa yang ribut.     
32. Saya tidak fokus menjelaskan dengan suasana ribut.     
33. Saya mudah mengerti pelajaran matematika dengan menulis ulang atau 
mengetik catatan pelajaran saya di rumah. 
    
34. Saya sulit mengerti pelajaran matematika dengan menulis ulang atau 
mengetik catatan pelajaran saya di rumah. 
    
35. Saya menghafal rumus-rumus matematika dengan berjalan-jalan     
36. Saya menghafal rumus-rumus matematika dengan duduk diam di kursi.     
37. Saya lebih senang  pelajaran yang ada prakteknya     
38. Saya tidak senang belajar dengan praktek     
39. Saya lebih tertarik  belajar matematika dengan memegang alat peraga 
secara langsung 
    
40. Saya lebih senang pelajaran yang dominan materi dari pada praktek     
41. Saya sering berbicara dengan perlahan pada saat diskusi     
42. Saya berbicara dengan cepat pada saat diskusi     
43. Saya  senang berbicara dengan teman- teman saya  menggunakan nada 
yang lambat 
    
44. Saya berbicara dengan teman-teman saya menggunakan nada yang 
cepat 
    
45. Saya menyukai pelajaran matematika melalui permainan yang 
menyibukkan secara fisik di kelas 
    
46. Saya tidak menyukai pelajaran matematika melaluipermainan yang 
menyibukkan secara fisik di kelas. 
    
47. Ketika belajar matematika di kelas, sulit bagi saya untuk duduk diam 
untuk waktu yang lama 
    
48. Ketika belajar matematika di kelas, mudah bagi saya untuk duduk diam 
untuk waktu yang lama 
    
49. Saya peka terhadap perubahan ekspresi teman saya ketika berbicara     
50. Saya tidak peka terhadap perubahan ekspresi teman saya ketika berbicara     
51. Ketika menjelaskan suatu materi dalam matematika yang ditanyakan 
teman, saya terbiasa menyentuh teman tersebut untuk memperoleh 
perhatiannya. 
    
52. Ketika menjelaskan suatu materi dalam matematika yang ditanyakan 
teman, saya tidak terbiasa menyentuh teman tersebut untuk memperoleh 
perhatiannya. 









Berilah tanda cek (√) pada salah satu alternative jawaban yang paling sesuai dengan keadaan 
Anda untuk setiap pernyataan berikut ini! 
Keterangan:  SS: Sangat Sesuai  TS: Tidak Sesuai   




Pernyataan SS S TS STS 
1. Saya tidak mengerjakan soal sampai menemukan jawabannya ketika sudah 
letih 
    
2.  Walaupun sulit sayamengerjakan tugas matematika sampai selesai     
3. Ketika menemukan soal yang sulit ,saya cenderung mengerjakan yang 
mudah saja. 
    
4. Pendapat-pendapat saya dalam suatu diskusi kelas selalu tidak sama 
dengan pendapat-pendapat teman lainnya 
    
5. Pendapat-pendapat saya dalam suatu diskusi kelas sama dengan 
pendapat-pendapat teman lainnya 
    
6. Saya tidak merasa puas dengan satu cara dalam penyelesaian soal 
matematika 
    
7. Saya puas dengan satu cara dalam penyelesaian soal matematika.     
8. Saya sulit meimajinasikan materi dalam pelajaran matematika yang 
disampaikan guru secara lisan 
    
9. Menyukai materi pelajaran matematika yang rumit     
10. Tidak suka materi pelajaran matematika yang rumit     
11. Jika diberi kesempatan bertanya oleh guru, saya pergunakan sebaik-
baiknya 
    
12. Jika ada bagian dari pelajaran matematika yang kurang jelas, saya cuek 
saja 
    
13. Mengunjungi perpustakaan ketika ada pelajaran matematika  yang  
belum saya pahami 
    
14. Saya memegang teguh pendapat saya yang sesuai dengan sumber-
sumber yang ada 
    
15. Bimbang dengan pendapat sendiri walaupun itu dari sumber-sumber 
terpercaya 
    
16. Mengerjakan tugas matematika yang sulit sekalipun     
17. Saya menunggu hasil pekerjaan orang lain untuk tugasmatematika yang 
berat. 
    
18. Saya mengerjakan soal tersulit meskipun ada kemungkinan hasilnya salah     
19. Menunggu jawaban teman karena soalnya terlalu sulit dipahami.     
20. Selalu yakin akan hasil pekerjaan sendiri walaupun belum tentu benar     
21. Saya tidak yakin akan hasil pekerjaan matematika saya benar atau salah     
22. Saya tidak yakin akan hasil pekerjaan matematika saya benar atau salah.     
23. Saya malas mengerjakan soal matematika yang menguras otak     
24. Saya mengecek kembali jawaban ulangan harian karena tidak yakin 
kebenarannya. 
    
25. Saya Langsung mengumpul jawaban hasil ulangan  tanpa mengecek 
kembali jawabannya 
    
26. Saya langsung menjawab pertanyaan walaupun  jawabannya belum 
tentu benar 
    
27. Saya banyak pertimbangan sebelum menjawab sebuah pertanyaan yang 
diberikan. 
    
28.  Saya mengerjakan tugas matematika sesuai tujuan saya dari awal 
hingga akhir 
    
29. Saya selalu bertanya keteman ketika sedang mengerjakan soal 
matematika 
    
30. Selalu konsisten terhadap hasil pekerjaan walaupun teman mengatakan 
itu salah. 
    
31. Saya tidak mampu mengerjakan soal matematika walaupun sedang 
banyak masalah 
    
32. Saya tenang-tenang saja ketika hasil ulangan matematika saya merah.     






TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 
Sekolah : SMP NEGERI 1 LAPPARIAJA 
Kelas/Semester : VII/Genap 
Materi : SegitigadanSegiempat 









6. Kerjakansoaldibawahinisesuaialokasiwaktu yang diberikan 
SOAL 
1.A                             B 
 
  C                           D 
Perhatikanpersegi ABCD di atas! 
a. Sisi-sisimanakah yang mempunyaipanjangsama? 
b. Denganmengingatdefinisikelilingpadabangundatar, apakah yang dapat 
kalian katakantentangkelilingpersegi? 
c. Bagaimana cara kalian menentukan rumus untukmenghitung keliling 
persegi? Jelaskan! 
2.                               10 cm 
N M 
 
6 cm                                           4cm 
K                                                         L  
3 cm    O              P       3 cm 
Berapakah luas bangun yang diarsir pada gambar di atas? 
 
 
R                Q 
          4 cm 4cm 
3.         R 
 
       P                           Q 
Segitiga PQR di samping adalah segitiga sama kaki yang mempunyai keliling 
54 cm dan panjang sisi PQ = 16 cm. Tentukan panjang sisi PR !Ingat! PR = 
QR 
 
4.                        D                             C        
  
 
A P B 
Pada bangun jajar genjang ABCD di atas diketahui panjang AP = 9 cm, 
panjang DP = 12 cm, dan panjang PB = 11 cm.Tentukan : 
a. Keliling bangun jajar genjang ABCD! 
b. Luas bangun jajar genjang ABCD! 
 
5.   Sisi-sisi manakah yang mempunyai panjangsama pada layang-layang KLMN di 
bawah?Tentukan rumus untuk mencari keliling layanglayang! 
M 
n 
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